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体カゲージ 
タイムカウンター 
スーパー コンポゲージ 
( SC ゲージ） 

_ J ベンジゲージ ( R ゲージ） 

※:ぐ ） 内は本記事中での略称。 


□ 何らかの技を出す、当てる、受けるなどの 
動作で増加していくゲージ。 sc ゲージを使 
用する行動には、 EX 必殺技（25%消費)、 EX セービ 
ング(50%消費)。スーパーコンボ(100%消費)がある。 

□ ダメージを受けることで増加し、ゲージが 
一定値を超えると、一発逆転の可能性を秘 
めたウルトラコンボが使用できるようになる。 

(※各システムの詳細は P024 を参照) 


□ t このゲージが0になるとそのラウンドは敗 
北になる。セービングアタック（中®中® 
同時押し）の出始めにはハイパーアーマーと呼ばれ 
る相手の技を受け止められる状態が存在し、この 
時に受けたダメージは白く表示され、時間が経過 
するごとに徐々に回復していぐ 

a このタイム穿0になるとそのラウンドが終 
了となリ、残り体カゲージの多い方が勝利。 


: - I N □ E X 

スパ IV プ□デューサー • 

小野典徳氏インタビュー . . P 008 

ニュー カマー•キヤラ別攻略.…… •• P 010 



ストリートファイター W 
トッププレイヤーキャラクター 
インプレッション&コンポ集 . P 020 

初心者必読！とぎど必勝理論 . P 024 

サイキョー流道場出張版•…， • …… P 028 

iPhone/iPod touch 版スト W を 

遊び S くす！ . P 030 



參略称 ( 全ページ共通） 

上記の各種ゲージ以外でも、本記事中では以下の 
略称を使用する。 

セービングアタック…… セー ビング 

レバーニュートラル …… N 

攻撃を出さずに着地するジャンプ……空ジャンプ 

參コンポの表記 (P010-019、P020-023) 

ターゲットコンボのつなぎは【】で囲んで表記。 
コンボ中の記号は、それぞれ以下のことを意味する i 
……キャンセルでのつなぎ 
ig > ……スー/ \°ー キャンセルでのつなぎ 
(〇> …… EX セービングでのつなぎ 


•技性能アイコン （ P 010-019) 

キャラクター別攻略のページでは、そのキャラの 
重要な技に用途別にアイコンを付けている。アイ 
コンの意味は以下参照。 

0••…飛び道具。#突進技。®' ••…投げ技。 
0 ••…対空技。！^ ••…特殊な用途や性能の技。 

•フローチャートの見方 ( P 010-019) 

攻略フローチャートの矢印は、それぞれ次のような 
意味を持つ。 —► ……ヒットした場合、 —► …… 
ガードされた場合、 —► ……ヒット、ガードを問 
わない場合、 —► ……空振りした場合。セルが赤 
くなっているものは、優先度の高い行動を意味する。 


『ストリートファイタ ー nr 』 金國大会優勝チームは【おこづかい2000 R 】 


一 熱き聞いの全国大会! 2 "_ 

2010 年 4 月 4 日、場所は東京のベルサール秋葉 
原。 ユーザー 投票によって選ばれた2人によって 
組まれたドリームチーム、全国の地区予選を突破 
してきた10チーム、当日予選を突破した2チーム 
の合計 14 チームによる、『ストリートファイターIV 」 
全国大会が開催された。激戦を制し、優勝を決め 
たのは【おこづかい2000円】（金デヴ•ももち•あ一 
るえふ)。 大盛況で終えた全国大会。表彰式を終 
えたとき、サプライズが起きたのである。 


^ 1 i 

i, s 


見事に優勝した【おこ 
づかい2000円】のう 
れしそうな表情。 


寒かったにもかかわ 
らず、大勢の観客が訪’ 
れ、熱戦を目擊した。 
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本特集の表記について 


画面各部の名称 


はじめる前に=ゲごム画面の見方 
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インタビューを敢行。本作誕生までの ！ i 


『スパ IV 』 アーケード版の吉報を聞き付けた本誌スタッフが、プロデューサー小野義徳氏に 
■■■■を敢行。本作誕生までの経緯に暖された、より深い本作の魅力をお聞きしたぞ！ 


丨|スト ii _ トフアイタ = nr 』 から 
続くステップアップの流れ 


——それではまず最初に、今回の『スパ IV 』の開発 
に至るまでの経緯を伺いたいのですが。 

小野プロデューサー（以下小野 P ) 昨年2月に『ス 
卜 IV 』のコンシューマー版(家庭用）を、その前の夏 
にアーケード版を出しているわけですけど、僕らは 
これらに対して「同窓会」と称しています。その「同 
窓会」に対して「スト nj のころのユーザーさんたち 
からの「出席」の返事というか、反響が予想以上に 
大きかったんですよ。となると僕ら開発チームとし 
ましては、都合が付かなくて前回は出席できなかっ 
た人や、あの"先生"たちが来ないなら行かないよ！ 
といったようなユーザーさんたちに対しても、もう 
一回席を設けたいな、とずっと思っていたんです。 
——では、『スト IV 』では「原点回帰」を一貫してお 
られましたが、今回の『スパ IV 』では一貫した開発 
テーマなどはあつたのでしようか？ 

小野 p 『スト IV 』のアーケード版とコンシューマー 
版で、多くの人に「同窓会」に来ていただいたとい 
う今、次の「入門編」を用意したいと考えました。もっ 
と対戦することが楽しい、考えていくことが楽しい 
というところを、ネット対戦ならばアーケードでの 
アナログの対戦より敷居を低く感じてもらえて、積 
極的にプレイして対戦への抵抗を無くしてもらえる 
のではないか、と考えたんです。 

——では、調整面についてお聞きします。 

にも「入門編」という テーマは 適用されてい： 

しよラか？ 

小野 p こちらでも初級編である『スト IV 』を楽し 


んでくださった皆さんに、そのまま入門編に入って 
もらえるように、というのがテーマです。 

たとえば、ちまたでは「サガット最強説」が出て 
いますが、スバ IV でも『ワロスコンボ（サガットが 
持つ強力なコンボで、キャラクターによっては体力 


1111 11 Ebiii 


の半分を奪う)』自体を無くしてはいないんですよ。 
——前作のように、サガットが優位に……？ 


小野 p コンボ自体は残りますが、それに対する 
答えは変わつているんです。ダメージや気絶値の 
調整がそれに当たりますね。前作でサガットを使っ 
ていた人は、コンボなどの「戦術」は変えなくても 
いいんですが、「戦略」を変える必要が出てくると 
思います。主戦術の『ワロスコンボ』を2回決めて 
も相手は倒れない、残リ体力をどんな戦略で奪う 
か？と、考え方の変革が必要になるわけですね。 

ただ、コンボなどの初級編で培った技術や戦術 
については、入門編の本作でもそのまま生かしてい 


1 m , >夕“についてやば リユる 

ラ だと思いま 


けるように、調整の方では気をつけています。 
——システム面の調整でも、 そ、' 


——続いて新キャ■ラクタ 

二等；^®^ 

小野 p ジュリに関しては、韓国系ということで特 
殊に見られるかもですが、言うなれば「『スト n 』 以 
降の流れには居たタイプのキャラ j で、すぐに気持 
ちよく動かせるように調整しています。 

動かすだけでも気持ちよさがあると思いますし、 
例えばアークシステムウークスさんめ『ギルティ,ギ 
ア』などといったゲームで格ゲーの世界に入ってき 
てくれた新世代のプレイヤーさんたちにも、手数の 
多さで楽しんでもらえるキャラだと思います。 

—すると、少々『スト n 』 らしさからは離れたキヤ 


す。 こ专ダ 

てぃ ^5^3 


流れは生かされているのでしょうか？ 

小野 p システム面ですと、簡易入力 

ンドの入力が多少ズレていても技が出せ;_ 

向けシステム）はそのまま残しました。暴発しやす 
いと言われていますけど、そこ 
者へのスチップだと思うんですよ。 

— 確ダに、上級者になると慕発せずろち y 
と#せていますから ね。.. 

小野 p こ！^)初級から入門へ流れの一環です。 
格ゲー疼は続編になるにつれて、洗練されると同 
時に門が狭 < T なる流れがあると思いますが、『スハ° 
IV 』は門の広さはそのままに、内部の階段の段数が 
やや多い、という状態にしたかったんですよ。 


ラになるということでしようか 1 

小野 p いえ、『ストリートファイター』の世界に 
マッチしたものもちゃんと持つキャラクターになつ 
. 「んが〗5年粱使って 


多くの人に「同窓会」に来ていただいたという今、 
次の「人門編」を用意 L たいと考 


オイルレスリングが本作で採用されるまでには数百の格闘技の案が持ち寄られ、「ダチヨウと藝らす男」などの謎の候補も多数あったとのこと。また、 rnij と rzERoj のキャラとしては当初□レントが有力視され、本作 

高靥ビルステージまで制作していたが、アドンが出ることとなりステージだけが残ってしまったらしい。ちなみに小野氏はレインポー•ミカを推したが、「バルログにも金網が無いのにリングを作れと?」と断られたとか.. 
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いるキャラから、ほかのキャラにもちよつと手を広 
けてみようかな、と思った時にも、使いやすい位 
置にいると思いますよ。 

一一なるほど、比較的スタンダードなキャラなの 
ですね。では、もう〗人のハカンなのですが…… 。 

小野 P PV では作為的にこのキャラクターの持つ 
「面白い部分」をクローズアップしましたが（笑)、 
一度冷静に「ストリートファイタ ー J のキャラクター 
を見直 していただきたいのです。『スト n 』稼働当 
初のダルシムがまさに今回のノ \カンの立場でした。 
——まぁ、たしかにヨガーヨガーと言いながら手 
足を伸ばしてましたからねえ……（笑)。 

小野 P 家庭用『スト IV 』のときに加わった新キャ 
ラはすべて、オールマイティーなキャラなんですよ。 
「初級編」にはこのくらいのキャラでいいと。ダルシ 
ムのような強烈なキャラを入れれば入れるほど『ス 
卜 n 』 らしさが出るんですけど、 is 年以上プランク 
を開けて「同窓会」を開くとして、『スト n 』 だけで 
なく、同年代の『餓狼伝説』プレイヤーの皆さんな 
どにも来ていただくことを考えて、90年代のいい 
ところを押さえておかないとダメだと思ったんです。 
——そこで今回の「入門編」で満を持して登場した 
のが、ハカンなのですね。 

小野 P 僕らとしては、やっと出せた『スト IV 』と 



何より90年代の『 
共感して残ってく 


このインタビューの二日後、全国大会で 
この吉報を発表する小野プロデューサ 
一の姿(中央右端)。今後もこの全国大 
会のように、家庭用では「トーナメントモ 
ード」による大会配信があるほか、アー 
ケード版稼働の折には、大会などのイべ 
ントを多数仕込んでいく 
だ。これは楽しみだぞ!！ 


4家庭用からアーケごドへ. 
ますは腕を磨き待つべし 


——ではまずは家庭用 『スパ IV 』 から始めよう、と 
いうことで、ユーザーの皆さんにぜひお勧めしたい 
本作のボイントなどはあリますか？ 

小野 p チームバトルができるようになったのも大 
きいんですが、個人的に一番推したい新システム 


小野 p 個人的には、ハカンなどの新キヤラよりも 
この「リプレイチヤンネル」の導入が、一番大きな 
本作の要素だと考えています。チヤンネルでの研 
究を重ねて、上級者の皆さんはもちろん、新規プ 
レイヤーの皆さんも、入門編の本作でステップアッ 
プして、対戦を楽しんでほしいですね。 

——では次に、気になるアーケード版 『スバ IV 』 の 
稼働時期についてなのですが…… 。 

小野 p 家庭用のパッチの作業が終了してから本 



いうよリ$スト n • n 』 のキャラですね（笑)。『スト 
n ダッシュ』で初めて四天王を使えるようになった 
時のように、最初は操作感などが分からないと思 
いますが、あのころのように100円玉をブッ込み続 
けるような根性があれば（笑)、光るものがあると 
思います>『スト n 』 時代の、じリじリと間合いを計 
る感覚が楽しんでいただけるはずです。 

も \ [スト. Hi 』 や『スト zero 』 からの復活 

でしょろか7 

小野 p 今回の場合は前作のキャラクター紹介が 
終わったあとに、「あのキャラは入ってないのか！」 
というご意見が山のように来ましたので、そういっ 
たご意見を真摯に受け止めました。その候補の中 
から先ほどお話しした『初級から入門への流れ』を 
保つには『スト m 』 などの新たなルールを加えたく 
はなかったので、あくまで『スト IV 』の舞台で活躍 
を……という基準で選ばせていただいたのが、今 
回の8キャラになリます。 


h ij -^> r ； 

H 讳]わ_ヽますが、 
こものだ> &のでしよ_ 


は「リプレイチャンネル」です。ボタンーつで対戦 
の途中からでも、人の対戦の頭から最後までのデー 
夕を保存できますし、さらに保存したデータは全世 
界の人とシェアされ、ジャンル別のチャンネルが 
用意された中に登録され、それらのデータがだれ 
でも見られるんです。さらに自分の「マイチャンネ 
ル」に人を呼んでボイスチャットなどをしつつ、そ 
のデータの鑑賞会をしたり、コマンド入力の様子も 
表示されるので、ウメハラ君のレバー入カタイミン 
グの研究をしたり、「この人すごいと思ったらレバ 
ガチャだった」と見破ることもできますよ（笑)。 
—— それは対戦のテクニックの研究や腕を磨くの 
にとても役立つ機能ですね。 




らいの気合い無くして 
は、このオヤジを極め 
るのは難しい!？ 


格始動となるのでまだ未定ですが、コンシューマー 
プレイヤーの皆さんに一日でも早くアーケードデ 
ビューしてもらうことが最優先だと思っています。 

コンシューマー版での動きから何かが生まれれ 
ば新システムなどの導入も考えますが、とにかく今 
は新システムなどの導入よりも稼働優先！という 
方針です。『アルカディア』総編集長の猿渡さんに 
も、会うたびに「今年の『闘劇』も去年と同じバージョ 
ンじゃね一かよ！」と霣められていますし(笑)。 
——各地での大会やロケテストなどで、ユーザー 
の生の姿を多く目にしてこられたと思うのですが、 
今振り返ってみるとどのような感想をお持ちでしょ 
うか？ 

小野 P トレーラー映像でプロジェクトを発表して 
以来今に至るまで、ずっと「フアンがいてくれてよ 
かった」と思い続けています。 

A 0 U ショー以降はどこの会場でも人が集まって 
くれましたし、大会を開くとなると多くの方々が積 
極的に協力してくださって、そして何より％年代 
の『スト n 』 フアンの皆さんが、共感して残ってく 
れていることがうれしいですね。 

—— では最後に、そうしたフアンの皆さんやアー 
ケード版を心待ちにしているであろう読者の皆さん 
へ、一言よろしくお願いします 
小野 P 『スト IV 』稼働以来、各地で大会を開い、て 
くださった有志の皆さんには、この誌面を通じてお 
礼を言わせていただきます。感謝と誠意の一つと 
して、会社側からアーケード版開発の紋所ももら 
えましたので、皆さんのお手元に一日も早く提供 
させていただき、コミュニティーをさらに活性イ匕さ 
せる手助けができればと考えています！ 

—— 本日はあリがとうございました。 













r ング〜ボディープレス 

イデイング〜ボディープレス1 or ♦+ 強® or オイルコンビネーシ I 


-しやがみ 中®®►強 オイルスライデイング—ボディープレス 


晴れてオイルを塗リたくることに成功したら:: b — 

^ビングを起点に攻めを展開したい。 fttr — ビングは 
出始めやため中にレ/で前後移勤で きるので〗 ' 
単純に リ％チを伸ばしたリ下がりつつためてレベル 
3を狙今など、使い方次第脅相手め対#を惑わせ 
ら: fl る ほか、 _ ル1でもヒみを確!^てからコ 
ンボ IH を決今#%るのが利点。漱ヽえ?^ット確 
ので* 安定を取る ので あれヒッ 
，ン！ l からしゃ&琴 (® ko な 
ラ ，セレロケットよる選択を 



I は基本コンボで、跳び込みやセービングで崩れを誘発した後 
にも決まる。始動技は ♦+ 中®の方が高威力だが、しゃがみ中 
® の方が発生が早いので使い分けよろ。 II は前方ジャンプ中® 
空中ヒット時の追擊。 m はセービング ig ►ダッシュから 索速くし 
ゃがみ中®を出せば連続ヒットする。しゃがみ中®の代わりに峰 
+中®でも決まるが、先述の通り発生速度の差から難しくなる。 
なお、 ♦+ 中® «8 ►ダッシュ- >•♦+ 中® € ►強オイルスライデ 
イングというつなぎでダメージアップを図る;:とも可能だ。 


迫るのも悪くない。またもちろん、セービング-*•ダッ 
キシュ-* •オイルロケットという選択肢も有効だ。ただ 
しダッシュ中は必殺技が出せないので、終了後に 
1オイルロケットを完成させる必要がある。なお、才 
'イルロケットは中を使い、投げ後に弱オイルを塗り 
直すのがオススメだ。なお、こちらのセービングや 
しゃがみ弱®からの攻めに対してパックステップ 
で逃げる相手にはダッシュ— ♦+ 中®で、後方ジャ 
ンプで逃げる相手にはダッシュ-^立ち強®やダッ 
シュ後に前方ジャンプ中®で対応していきたい。 
オイル塗布後、特に強力に ■ 


イ ^^ rn 

^ A カン最難ポイント 


r しやがみ中® € ►強 オイルスライデ1 
> (空中ヒット) — I 強オイルスラ 



各種ダウン誘発技からオイルを塗った際^^ 
を下表にまとめたので参考にしてほしい。中でも決 
める機会の多いオイルスライディング〜ボディ A 
プレスからの弱オイル後は、近い間合いで2フレー、 
ム不利な状況0発生1〜2フレームの投げを持っ 
ている相手からは反擊を受けてしまうので頭に入 
れておこう。そうでない相手には、弱オイル後にパッ 
クダッシュで一瞬無敵状態を作った後、しゃがみ 
弱 ® などで攻めるのが効果的だ。 





ボディープレス 

IT - 

近距離/若干不利 

•投げ 

弱 

遠距離/若干不利 

弱 or 中オイルロケット 

弱 

遠距離/不利 

空中投げ、オイルダイブ、 
フライングオイ』レスピン 

弱 

近距離/若干有利 

オイル コースター 

強 

遠距離/若干不利 

オイル]ンビネーシヨンホールド 

中 

遠距離/若干不利 


ボタン j の項目は、どのボタンでオイルを出した場合かを表します。 

相手が飛び道具を n ^- ar ' 1 

多用してくるなら、強 
オイルを塗リながら 
わざとくらうのも有リ 
だ。オイル塗布に成 
功すれば • 



セービングで受け止 
めてダッシュ— ♦+_ 
中®やご EX オイルス ? 
ラ <:デイングなど飛 
び道具への対策行 
動が豊富になる。 


( スパIV •ハカン補足オイル防御力10%アップ/•入力の立ち技が後退しながら出るように。/*入力技の前進距離が伸びる。/ダッシュ、パックダッシュ中に通常技を出せる。また、ダッシュ中の技は行 

0 I if 典 動の後に憤性が残る。/しやがみ弱®のリーチが伸びる、運打キャンセル可能に。/ ♦+ 強®ヒット時にダウンを奪えるように。/オイルスライディングの移動距離が上昇。/オイル□ケットの投げ間合いが拡大。 



f ■イル を アツ.;^る；;と い•雅け碑使辱て いて面白い】 

1ャ 琴 夕^ ^? 軌道か:必の 致^^接 近戦 t ? 持„ 
ち込 滿霣流ら、？ リ ^ jg あ 叙ラ%夕盛.] 


と リ^^ 

メコ。 


\\ t ギルシャワー（以下オイル）を使うことにより、 
4な攻めを展開できるようになるのがハカンの 
德。ぞの分、通常時は小回リが利かず攻めを継 
轉し k く.しでで、まずは"オイルを塗ること"を優 
先ち回リたい。中距離では攻擊判定が強く 
義^ J さぃ •+ 中®でけん制しながら、低く速 
雄び込みを狙う機会を\かがおう。相手が技を 
空振りしたときは強オイルスライディングやコンボ 
I で反_し< 塗令の'がベストだ。ただし才 

イルスライディ；#は文キが大きいので出すときは 
慎重に a ジヤ下から横にかけて強い中 
姣が使いやすい。降下.し%)た辺 u で出すのが才 
ススメだ。相手の込みに0近いときは早め 
の立ち強®、遠いときは前ジ i ンプ中®からの n 
を狙いたい。しかし t ヽずれにせよ信頼性は低いので、 
跳び込みが強い相手に対してはオイル コンビネー 
シヨンホールドを選択しておく句も^^)手だ。 



塗布後はダッシュ中に攻擎できた 
リ、オイルロケットの間合いが広 
がるなどの効果がある。詳しくは 
棚外を参照。技自体の性能として 
は、弱〜強— EX の順に全体動作 
が長くなるが、その分効果が長く 
縞く。途中でつぶされたときは、消 
化できた動作の長さに応じて効 
果時間が決まる仕組み。なお、 
EX 版は出始めから動作終了の一 
瞬前まで飛び道具無敵がある。 



発生1フレームの投げ技。オイル塗布後のオイルロケットと同程度 
の投げ間合いを誇るので、ガード崩しと反擊の両方で役立つ。 


コンボ解説 

























































風破刃は独特の操作を要求されますが、この仕 組み^^^で 制してぐ 


風破刃は蹴り上げ〜飛び道具と連係する技で、 
コマンド入力時にボタンを押しっ放しにすると蹴り 
上げで中断し、ボタンを離すと飛び道具を繰り出 
す。地上のけん制には弱 or 中版を使い、跳び込み 
防止には強版を使おう。だだし、中版はしゃがみ 
状態に当たらず、強版は斜め上に飛ぶため地上の 
相手に当たりにくい。どちらも近距離で出すと空振 
リしたところに反擊されかねないので注意すること。 
対穿にはしゃがみ中©を使い、対空迎撃後はダッ 
* v ヽン立,で間合いを詰めて投げと打撃の二択を仕掛け 
よラ手に中〜近距離まで接近されてしまったら、 
遠距離立ち中®やしゃがみ中®、しゃがみ強®な 
の通常技で追い払おう。相手が飛び道具でけん 
制し.'く^5場合、風破刃で飛び道具を撃ち合うだ 
:ち負けやすい。垂直ジャンプで様子見し 
きたら空中突進技の強疾 
I 択肢も交ぜて対処しよう。 


:性を感しま# 1 ンシ，つつ、飛び道具を撃つて， 
TEXT ：6 ^<I 空閃で強襲するなどの選あ 


見切られづらい起き攻めに可能性； 

Hi ジャンプ中®—しゃがみ近距離立ち a ®— しゃがみ中® tg ►強 穿風車 
Rln ジャンプ中® (空中ヒット)—近距離立ち 強®® ►EX 穿風車 or 中風破連刃 
^91しゃがみ 中®®►囲 風破刃（飛び道異> —しゃがみ強® or I しゃがみ中® ►強 穿風車1 
_ IV (風水エンジン発動中） ♦+€— しゃがみ弱®—しゃがみ中®—しゃがみ中®—しゃがみ弱® 


議麵 I 

蹴り上げ後に画面の2/3ほど 発生直前まで無敵時間があ 
移動する飛び道具を放つ。 リ、切リ返しに重宝する。 〜 

1^9 

発動するとジュリ自身が強化され^通常技から通常技がつながる 
ようになる特殊なウルトラコンボ。後述の起き攻めで使おう。 


I はしゃがみ中®み目押しだが、受付時間が短いため難度は 
高い。難しいようなら、しゃがみ弱® X 2 〜 3® ►中 穿風車で代 
用しよラ。その場合、最後のしゃがみ弱®は目押しでつなげるこ 
と。 n は空対空でジャンプ中®を使った際の高威カコンボ。画面 
端では風破連刃は強版にすること0なお、ジャンプ中® (空中ヒ 
ット)からは引き付けて回旋断界落を決められる。 m は事前に弱 
風破刃をためておくことが条件。弱風破刃(飛び道具)で止めれ 
ばガードされても有利なので連係とじ r も便利だ。 





めくリ性能の高いジャンプ中®を使って跳び込 
むことに成功したら、 フロー チャート®®投げと打 
擊による三択へつなごう。まず下段のしゃがみ弱 
® と投げで相手のガードを揺さぶ％ていく。ここ 
で相手が投げ抜けで防いでくるなら、立ち 
がみ投げ抜けをつぶせる（低空）弱疾空閃と近距離 
立ち強®を連係に組み込もう。この二つ方技は用 
途は同じだが、それぞれ特徴がある。ま，(低空） 
弱疾空閃はスキがさいものの、発生が遅いため、 
しゃがみ投げ抜けで暴発した相手のしゃがみ弱® 
をつぶす前にガードが間に合う恐れがある。そのた I 
め、ジャンプ中®をガードさせた後や起き攻め時 
などある程度有利な状況で使おう。一方で、近距 
離立ち強®は発生が早くとっさに出せることと簡 
単なヒット確認が強み。ただし、スキが大きくガー 
ド時に反擊されやすいとどちらも一長一短だ。 

①の三択でしゃがみ弱®—近距離立ち弱®が 
ガードされたら、さらに投げと打擊の二択を仕掛 


けていきたい。ただし、この距離はジュリの投げ間 
合いの外なので、投げ間合いを伸ばすテクキック" 
スライド投げ"を使う必要がある。鬌ジュリの場合は 
中®の出始めのモーションが大きく前進するの t 、、 
中® —( ずらし押し）弱®弱®同時押しと入ガす 
れば、スライド投げを出せるぞ。相手が投げ抜け 
をしてくるようなら対の選択肢に下段のしゃがみ中 
®^> EX 風破刃 i ： 弱®+中®)を使っていどラ。 
(低空） 弱疾空閃は丨 ^ 〜 

素_早：く ♦蠡♦降と入 



② しやがみ弱® _____ k. 

しやがみ中® 

近距離立ち弱 ㊣ K 

◎EX 風破刃| 

② 投げ1 、 

Nor ♦投げ 麥 

② (低空)弱疾空閃^ 

近距離立ち強® 


EX 穿 B 車き 
風士刃1 



風水エンジン発動中は、弱攻撃-中攻擊 — 強攻 
撃の順番で通常技から通常技へとつなげられるよ 
うになるなどの効果がある。中段の ♦+ 中®から 
もしゃがみ弱®が目押しでつながるようになるため、 
発動中は中•下段の二択が強力。具体的には、しゃ 
がみ弱®->しゃがみ中®とつなげ、しゃがみ中® 
をキャンセルしてしゃがみ中®か ♦+ 中®につな 
う。ヒット時はしゃがみ強® — 弱風破刃(夕 
つないでダウンを奪えば、画面中央でもジャ 
® でめくりを狙える起き攻めが可能だ。発 
動中 S ) 淳係をガードされたら、 EX 風破刃（弱® + 
中®) tp ダッシュで接近しなおすのも手。画面端 
なら風破刃（弱®+中®)をガードさせるだけで 
も有利巷ので簡単に攻めを継続できるぞ。 

風水^/ジンの発動ポイントは、画面中央時なら 
NoTrfSl ^ (ジャンプの昇リに）強疾空閃（空振り） 
後や♦投げ後、強穿風車-^ダッシュ後などがおすす 
め。画面端付近笮6ダウンを奪ったら即発動しよう。 



手の残り体力が少ないなら、しゃがみ弱®—しゃがみ中®•♦し 
やがみ中®—近距離立ち強® ig>EX 穿風車のコンボで倒そう。 


C スパ iv 

し 


:は不向ぎだ 。 c 


コンボ解説 


























































设上设迎 b - trW - i - rMfc^jd m 





…必殺 如強 y か: 目立 ~5 て C 5 •だ嘯此を違つ 1 て、通常枝も使いや -: 
すい 。^^ ブはリ i ^ b あるけ'と': h れを : 見せ名ことで相手 I 
め対菱^^^をずらせそ努1分が佞今とじだ*ウ j 
ホは^^^^フ-ンを選ぶかな。 


■ I しゃ: 
Qn 近距 
0 11 シャ: 

漏 IV セ- 

f ^4 i , 


y . ホークはメキシカンタイフーンを狙っていく投 
視キャラだ。ジャンプ攻拏などを駆使して接 
，近也た A しゃがみ弱®—投げなど、積極的に打 
:と检げの g 択を仕掛けていこう。まず離れた位 
=チが長い遠距離立ち強和、しゃがみ弱 
®、 しゃがみ中®が主力。これらのけん制に突進 
BT のコ '> V ; レろ/ \°彳アを_ていくのが基本戦術と 
なる。前方に突進するコレスパイアは先端を当 
てれば力ードされても反撃を受けにくい。コンドル 
スパイアをガも V くは空振リして着地したと 
ころに反撃を狙ウ相手には、着地後にメキシ 
’渴タィフこぅ。このとき無敵時 
間がある ex メキシカンタイフーンにしておけば万 
全だ。近付きにくい飛び道具を持つ相手には、飛 
び道具無敵がある ep ジドル X / V vry を活用して 
接近する。ヒット時はダウンを#え零ので、そのま 
まジャ '4 プ ♦+ 強 f でやくリ込％を狙おう。 


I しやがみ囲® X 2 —速距離立ち弱® X 2 
n 近距_立ち囲® X 2® ►囲 トマホー クバ スター 

m ジャンプ ♦+ 強®—近距_立ち中® (g ►理 トマホークパスター or {EX トマホークパスター〜 EX コンドルダイブ} 

W セービングアタック(期れ誘発) ( g ►ダッシュ— メキシカンタイフーン or ダブルタイフーン or レ T ジングタイフーン 


T •ホークは主力である弱メキシカンタイフ_ンか 
らの起き攻めが非常に強力だ。投げた後は一歩下 
がつてからジャンプ畢+強®で正面、その場から 
ジャンプ畢+強®でめくリになるため、相手はガー多 
ド方向が判別しにくい。跳び込みからはそのまま近 
距離立ち中®までつないでヒット確認するのが基 
本。近距離立ち中®までヒットしている場合は弱 


トマホークバスターに つなき'、後述の「参之巻」で 


レ t い冬!^攻めへと展開する。も仫、相手 
; の体力が残リ和ずがの場合は、 EX トマホークパス 
夕~0(1]ン$'ルダィグできっちリ|〇).しよう。 
=夫、%距離立ち中©がガードされた場合は、 

:滅か^ 


y こ弱メキシカン 


ンタイフ夂ンと遠距離立 
,__立ち H ® からは 
さらに弱メ专イフーンと_を後い分け、 
し^;ぐ打撃との S 択を迫っていこ‘う。 



ジャンプ ♦+ 強®でのめぐ J はプレイヤー自身も左右を判別しにく 
い。ヒット時はとつさに判断じ T コマンドを入力しよう。 


弱コンドルスパイアの先端拥ードした後にバッ名ジャンプする 
相手は、 EX 卜，!^クバスタ^で擊墜可能だ。 




近距離立ち中® 


^ EX コンドルスパイア ll - ►[, 

Y — »^ 釙マホ-クバスタ " J - < 


参の卷参照 


①めくり or 正面& 

ジャンプ ♦+© r 


近距鼸立ち中® 


» 弱メキシカンタイフ-ン 


遠距離立ち弱® 



近距離立ち弱®> 

①へ Hr 

弱メキシカンタイフ-:/| 

しゃがみ中® _ 

遠路難立ち弱® 一]！ 

弱コンドルスパイァ ■ 



ダメージが高い、発生1フレームの二回転コマンド投げ。崩しや反 
擊に重宝する。レイジングスラッシュは対空に使おう。 


I は弱攻撃からそこそこのダメージを与えられる。最後の遠距離 
立ち弱®は目押じ r つなぎ、弱コンドルスパイアへ連係したい。 
n は密着からのヒット確認用コンボ。 m はジャンプ畢+強®から 
狙う。基本は弱トマホークバスターにつなげる構成を使い、相 
手を K . O . できそうな状況のみ、 EX トマホークバスター〜 EX コ 
ンドルダイブとつなげるのが理想だ。汉はセービングアタックの 
崩れ中に狙うもの。投げ技からは起き攻めをかけてさらにダメ 
ージを与えていこう。 


近距離立ち 中®® ^ EX コンドルスパイアでダウ 
f ンを奪った後は、さらに連係を展開するチャンス。 
相手の受け身に対して前方移動—ジャンプ弱 ® or 
\ ジャンプ中®を起き上がりに重ねて、着地後しゃ 
がみ弱®—立ち弱® ( g ►弱 トマホークパスターと、 
弱メキシカンタイフーンで打擊と投げの二択を仕 
掛けていこう。相手が無敵技を持っている場合は、 
ジャンプ攻撃を出さずに着地してガードする、と 
いう選択肢も交ぜていく必要がある。またジャン 
プ攻擊をリパーサルパックステップをする相手に 
備え、ジャンプ攻撃が当たる瞬間に強®を押して 
おきたい。入力に成功しているとパックステップで 
ジャンプ攻擊を避けられたときのみ、近距離立ち 
強®が出る。なお、相手が受け身を取らない場合 
は、ジャンプ ♦+ 強®でめくりを狙っていき、ヒッ 
卜した場合はそのままコンボを、ガードをされた場 
合は、近距離立ち弱® X 2と弱トマホークバスター 
で打擊と投げの二択を迫るのがセオリーだ。 


EX コンドルスパイア 
ヒット後は相手が起 
き上がるまで猶予が 
ある。きっちりジャン 
,プ攻擎を重ねよう。 



着地後の打擎の選 
択肢を近距離立ち弱 
近距離立ち中® 
にすれば、再度 EX コ 
ンドルスパイアを決 
められる。 


C^T 


活用方法 :I 

0 EX トマ汁 


は EX コンドルダイブに派生せず起き攻めへ。 EX トマホークノ t スターがガードされた場合は、 EX コンドルダイブで逃げて反擊を防止する、といった使い方が可能。なお、空振り時は派生できないので注意が必要だ。 


:：, .. へ::込--:‘ ： 

■ホ=ク最重要ポイント 


コンボ解説 
























































mm 


常にエアスラッシャーのため 
を意識しつつ技を出そラ$ 


しゃがみ強⑲での対空はジヤ 
ンプの降リ際を狙っていこう。 




一 TEXT : ‘ 


:しやがみ 《® X 2 —しやがみ中® 

(空中の相手に）しやがみ強®—クライマックスビート 

(相手画面端）ジャンプ強®—し V がみ 中®® ► EX マシンガンアツパ ー- ►クライマックスビート 


エア スラッシャーと通常技を織リ交ぜたけん制 
が強力なディージエイ。エアスラッシャーを撃つ 
際には、立ち弱®やしゃがみ弱®を空振りしつつ 
ためを作るのがオススメ。しゃがみ弱®を出しつ 
つためを作る場合は、き方向にレバーが入ってい 
るので、ジャックナイフマキシマムのためも並行 
して作ることができる。相手がエアスラッシャーを 
嫌ってジャンプしてくる場合は、遠い間合いであ 
しゃがみ強®やしゃがみ強®で迎擊しよう。 
i の跳び込みはなるべく EX 版のジャックナイ 
フ^•シマムで迎擊していきたい。遠距離立ち強 
:ジヤンプ中®などのけん制も交ぜつつジャ 
れにくい状況を作り出すことも大事だ。自分 
ら壤め k みたい場合は、斜め下方向に攻擊判定 
ンャンプ中®やジャンプ強®がオススメだ。 

矣作下に呷呤状況に応じたコンボゃ起き 攻擊 判定の発生の速さと、 無敵 時間の長さを生かした 対空として 

狙えるほか、空中コンボにも組み込めるのがこの技の強み。 

11はダウンを奪いたいときに使うコンボ。ダメージを重視したいI 
場合は、しゃがみ弱®をキャンセルじ T マシンガンアッパーや、 
EX マシンガンアッパー- >EX ダブルローリングソバットの空中コ 
ンボにつなぐといい。 n はしゃがみ強 (g) を対空に使う際に狙い 
たいコンボ。しゃがみ強 ® の後、相手が小さく浮き上がっていれ 
ば決められる。 m は画面端での高威カコンボ。また、画面端では 
ex エアスラッシャーからしゃがみ弱®などがコンボになるので、 
スーパーコンボゲージに応じて技を選ぼう。 



動て伽』^ 
ガードとめ〈りの 


ダウンを奪ったあとに、衡後移 I 
整してからジャンプ中 ® で正面ガ 
二択を迫るのがディージヱイの基本的な起き攻め。 
ジャンプ中®からはしゃがみ弱©を出して 
ヒツト時は上記のコンボ I へつない4 
攻めを仕掛けよう。ダメージを重視し： 

しゃがみ弱® X 2€ ►強 マシンガンアツ 
たいが、相手との間合いが少し離れてしまつ TV 


るとつながらないことに注意。ジャンプ中® 
がみ弱®の流れがガードされていた場合は3 
投げを使った二択へと移行しよう$打撃の i 

，、再度起ぎ 免)—しゃが 

たい場合は、ネ見したしゃ 
ソバー を狙し、ラが ヤー： 


.—•しゃ 
•は打撃と 
選想肢 

办しで@ダウンを奪うことを重視したし辛がみ弱 
>曾\ゃがみ中®や、ガードされた、の秩況を重 
- ゃがみ弱免)—遠距離立ち弱® <£ ►エア 4 ^ 
などがある。無敵技で割り込もうとする 
相手には、ガードによる様子見も交ぜていこう。 



エアスラッシャーはため技なので、連発ができ 
ない上、弾速がそれほど速くないので飛び道具の 
撃ち合いには適していない。 EX 版は弾を2発擊ち 
出すが、こちらも全体硬直が長いため、相手のジャ 
ンプと嚙み合ってしまった場合のリスクが大きい。 
そこで活用したいのが、飛び道具無敵のある EX ダ 
ブルローリングソバット。この技は、出掛かリから 
f い飛び道具無敵時間があり、移動距離も長いの 
中間距離の飛び道具に合わせやすい。中間距 
エア スラッシャーに対して飛び道具での相 
殺を狙ってくる相手に対しては積極的にこの技を 
使い、飛び道具を使いにくい状況を作り出すといい。 

また、ソバットフヱイステイバルも無敵時間があ 
リ、前方へ大きく移動しながら攻拏を繰リ出すため、 
中間距難での飛び道具対策として優秀な技だ。対 
空询拿が笔痒リ重要ではないキャラクターと対戦 
する場合は、クライマックスビートではなく、こち 
らのウルトラロ >ボを選択するのも戦術の一つだ。 



，イミングはシビアだが、波動拳のような少し高い位置を攻撃す 
る飛び道具はしやがみ強®で下をくぐることも可能だ。 




デイージェイ捕足ジャックナイフマキシマムについて:ジャックナイフマキシマムを対空に使う場合は、攻擊判定発生後まで無敵時間が持続する EX 版が理想。 SC ゲージが無い場合は、攻擊判定が発生する瞬間まで 
無敵時間が持続する弱版か、ヒット後に追擊の入る中版を使っていこう。中ジャックナイフマキシマムは、地上、空中ヒットを問わず、ヒット後に強ジャックナイフマキシマムを出すことで追撃が可能なのも覚えておこう。 


■ジェイ最重要ホイント 


コンボ解説 















































三角飛 rf を使った攻めが面白いですよ状況に/^^選択 、^^^ k _ 

しなければな令なぃ難しさも麥乂ますが、練習すればするほと強く |立ち強®、近いときはしゃがみ強®於有効だが. 
なるキャラクターじゃないでじようか'遠距離、近距離ともに立ち中 ^ ' 

©が強ぃので、地上戦も強そうです。 , ^ ^ 軌 難 141 (若秋ける。 


&S^ text : ハメコ 


y 年の小さい通常技と起き攻めの強力な投げ、 
そ私て早い"歩き"を併せ持つガイは、近距離での 
攻めを得意とする。近付きつつ有利な状況を作る 
と <勝利ひの第一歩となるが、ジャンプは軌道 
が高ぐ前進距離も b 長いため接近手段として使いに 
くいのでらおのずと地上での立ち回リがメインにな 
る。中距輯け;にはチに優れた遠距離立ち 
中®と遠距離立专中®、論者二つより若干リーチ 
の長いセービングが使いやすい。相手が技を空振 
u もたら、遠距_立ち平® ( g ►疾駆け〜影すくいで 
ダウンを奪うのがまた、突進力に優れたしや 
がみ強®も相手の又キ.を突くのに効果的。ただし 
ガード時のスキは大きぐ、先磲匕ット時はダウンを 
奪えないことに注意。対空には遠距離時は遠距離 
立ち強®、近いとき钴〇やが\致_ 

信頼性に若干欠け夸臀或は畢 
で引きつけてからの EX 武神旋風脚が g になるぞ。 


[ し* f がみ 《® x 2 —立ち 中®® ►疾駆け•影すくい 
In セービングアタック（期れ R 発)®►ダッシュ— し v がみ中®—【立ち《®—立ち中®—立ち強® 
山斗 

| m (画面端かつ近距醵限定）しゃがみ a ®— 【近距_立ち中®—立ち？ S ®】€> 弱崩山斗 (8 ►ダッシュ 


し .礓一 一.^^^ 


首尾良く接近戦に持ち込んだらしゃがみ弱® X 2 
を出して状況を確認、ヒット時はコンボ I につな| 
で起き攻めに持ち込み、ガード時は Nor ♦投げ （I 
ち中®—弱®弱®でスライド投げに)、一瞬歩いて 
のしゃがみ弱®で選択を迫ろう。また、しゃがみ弱 
©ガード後にしゃがみ投げ抜けを入力しがちな相手 
には、しゃがみ中®でカウンターを狙うのも有効。 
Nor ♦投げを決めたあとは前方ジャンプ X 2から 

疾駆け•影すくいでダ| 

ウン誘発後、俞に入 
れ規けて垂直ジャン 
プし相手の起き上 
がりに強®を重ねる 



起き本をリ鮝攻 I )冬めが簡単かつ強力。2回目の前 
と、中®でめくリとなり、降下し 
均め中更を出せば正面ガードとなる。ただ 
し、キャよ9ては1度目のジャンプの後、一瞬 
前進しないとめない者も居るので注意。ジャン 
プ攻擊律はし免がみ弱®に？嫌いで状渴を確認し' 
相手が立ち状簡だっ、たときは【*ち弱©—立ち中 
家ち強®—寒ち強®】につな f 零う。’ 

Nor ♦投ザ"の後、前' J 
に 2 回ジ•^プして，中5 
® を出すだけで•、ほ ■ 

とんどのキヤラに対し 
て逆ガードと造1 


4フレーム発生の対 
空技に着地ガードが 
間に合う。なお、昇龍 
拳などには空ジャン 
プ〜ガードが間に合 
うので覚えておこう。 



<始めた辺りで 
♦+ 中®を出せば芷 
面ガードに。簡単な 
割に見切られにくく 

強力癌 


コンポ I ^ ^ ^ 直ジャ；，施 

J 着地〜しやがみ弱 ® f 


Nor ♦投げ 


ジャンプ畢 +® 



無敵はあるが発生は遅め。空中ヒット時は4発目が決まるとロック 
する仕組みで、画面端であればコンボに組み込める。 


立ち強®】— EX 巔 

—武神轟雷旋風降 


Iは距離が離れていても決まるのがポイント。しゃがみ弱®をし 
ゃがみ弱®に変えると威力が上がるが難度も上昇する。 n は立 
ちやられにのみ決まる武神獄鎖拳を組み込んだもの。画面端で 
決めた際は強武神旋風脚や武神轟雷旋風陣でも追撃できる。 
m の最初のつなぎは画面中央でも決まるが、しゃがみ弱 ® ヒット 
時の距離が遠いとターゲットコンボの2発目が空振りしやすい 
ので注意。画面端で弱崩山斗がヒットした後は武神旋風脚で追 
擊可能0ゲージ状況によって追撃に決める技を使い分けよう。 


ガイの必殺技は飛び道具に対して強いものが多 
方い。それぞれの使いどころを把握し、"弾キャラ"に 
目にものを見せてやろう。距離を問わずに使えるの 
|が、 EX 疾駆け。走り中は2発まで攻擊を耐えられ 
るので、 EX 系の飛び道具にも対応できるのがボイ 
' ント。飛び道具を受け止めたら中®で影すくいに 
派生させて、ダウンを奪って起き攻めに持ち込もう。 
近い間合いでは飛び道具無敵を持つ中武神旋風脚 
が強力。連続ガードになっていない飛び道具連係へ 
の割り込みでお世話になる。中距離では極端に姿 
勢が低くなる崩山斗、それも発生と突進力のバラン 
スがいい中崩山斗が使いやすい。 SC ゲージがたまっ 
ているときは lg ►武神八双拳につながるのも魅力だ。 
ただし、ガード時に反撃を受ける危険性はあるので 
慎重に使うこと。遠距離からは飛び道具無敵かつ 
高威力な投げ技、 EX 武神イズナ落としでつかんで 
やろう。通常の茚神イズナ落としとは違って EX 版 
は必ず相手の頭上に落ちるので使いやすいぞ。 


腰辺リの高度で飛来 
する飛び道具は崩山 
斗で回避しつつ攻擊 
できる。中距離なら 
相手の飛び道具を見 
てから • 


①しやがみ弱 

®X2 

Y ► 

前進〜しゃがみ弱 
_ ©X2 


\ ^ 1 

1 n 


£ 



1 前方ジャンプ XS 〜 

す ? 



中崩山斗で反擎、な 
んてこともできるの 
だ。少し早めに出す 
必要があるので、とつ 
さに反応できるよう 
3 に腕を磨いておこう。 


春ガイ 襦足期 山斗ヒット後の起き攻め: すぐに後方ジャンプして三角飛びで近付くのがオススメ。ここからジャンプ中®を出せば相手に届くほか、ジャンプ中辱+中®を出せばリーチの短い対空技を回®できるのだ。 

.SMt 參ガイ 補足■面 晴の相手をジャンプ中®でめくつた «t: 相手が立ち状態ならば、【立ち弱®—立ち中®—立ち強®— 辱 +強®1—強武神旋風脚—武神;/ v 双拳で追*できる。 ♦+ 強®からの強武神旋風脚は*速で。 


ガイ最重要ホイント 





































— ——— 一— 


中距離は、リーチの長い遠距離立ち弱®や遠距 
離立ち中®でけん制する。しゃがみ中®は下段の 
スライディングなので、接近手段として有効。ま 
た、弱ラフィアンキックは下段技でダウンを奪える。 
先端ガードなら反擊を受けないので、奇襲技とし 
て使おう。対空は上方向に強い ♦+ 中®。8^び込 
みにはめくりを狙えるジヤンプ中®が使いやすいそ'。 



I jj - 1 j *-J • ".1 ■ I'T* 7 mim 



石を投げる飛び道具で、発生 
は遅 l 


身が無敵になる突浴 


接近したら近距離立ち中®と、 

に攻めを構築しよう。近距離立ち句费 
されても大幅に有利。 ♦+ 中®はガ- 
に有利といった程度だが、前進し％がら攻撃1 
ため間合いを詰められるのが利点。立# 
中®と繰り返す だけで も強力_ _ 
らもヒット時はしゃがみ弱®やしゃがみ^^ 
続ヒットするので、ヒット確認から強クリミ ^ w 
近距離立ち中®後は 
打*と投げの二択が 
迫れる。 ♦+ 中®— 

近距離立ち中®だと 
間合いが若干遠くな 
るので • 


中®を中心 パーにつなごう。ただし、 ♦+ 中®の先端ヒット 

敗ガート 柳コ、ノ卿えなし、ので'注意すること。 

-ド後わずか ガードを固める相手には、通常投げを狙おう。 

$ら枣擊:# 通常搜け'«起き攻めをしやすい NoriH 献 f を或う 

v. ぃ ^^ : 

ド投げ j が可能。為、 
>©ガー K 後な^) i 



威力に優れたウルトラコンボ。発生は遅いが発生まで無敵0強ラフ 
イアンキックからつながるのでコンボに組み込もう。 



Iは目押しでしゃがみ中 (g) につなぐコンボ。強クリミナルアッパ 
一はガードされるとスキが大きいので、ヒット確認をしてつなぐ 
こと〇立ちヒット時は強ラフイアンキックがつながるので、ここか 
ら n のコンボを決められることも覚えておこう。 n は高威力のコ 
ンボ。しゃがみ強®がヒットすれば相手を強制的に立ちやられ 
にするので、強ラフイアンキックがつながる。 ex ゾンクナックル 
は無敵なので割り込みから狙おう。 m のラストドレッドダストは 
最速で出すこと。通常技の硬直を見極め目押しでつなごう。 

Nor ♦投げや EX ラフイアンキックは、受身でき 
ない状態でダウンを奪えるので、起き攻めを仕掛 
けるチャンス。 Nor ♦投げ後は少し前進して、 EX 
ラフイアンキ、グク後は後退（先端ヒット時は前進） 
で間合いを調整して前方ジャンプしよう。歩く距 
離を調整するだけで表裏の二択を迫れるぞ。起き 
攻めは、めくりを狙えるジャンプ中®がオススメ。 
し、正面の場合はジャンプ強®にしよう。威 
^高い上、ヒット時は着地後 ♦+ 中®がつなが 
?ヒット確認からコンボを狙いやすいそ'。また、 
ジャもプ攻擎を出さずに着地してしゃがみ弱®や 
通常投げを狙うといった選択肢も有効だ。 

ク\^ナルアッパーヒット後は、ダッシュしてか 
方命ャンプ。相手が受身しているとジャンプ 
中®であくリになる。相手が受身をしない場合は、 
着地後す_<^こ垂直ジャンプすれば、相手の起き上 
がりちょうどジャンプ強®が重ねられる。相手 
の反応を見でか6行動できるように練習しよう。 

N01•♦投げ後 fed ャ 
ンプ中®による表裏 
の二択が強力。写真 
の位置まで前進して 
_前方ジャンプをすれ 



ジャンプ中⑯を出す 
とちようどめくリにな 
る。この間合いを覚え 
ておけば、非常に見 
切りにくい起き攻め 
ができるぞ。 




•コーデイー補足ソンクナックル:ゾンクナックルは1秒間ボタン押しつばなしにすれば Lv 1、1 .5 秒で Lv2、 2秒で Lv3 になる。 EX 版は1秒間で成立するが、ポタンを同時に離さなし〗と通常版になるので注意しよう。 


デイー最重要ホイント 















































のフローチャートにある遠距離立ち弱®か 
ら^^めがいぶきの真骨頂。遠距離からはダッシュ 
で距離を調節しつつ •+ 中®やしゃがみ中®、しゃ 
>ヾみ強®の.先端を当てて相手の出鼻をくじきなが 
ら近付今とし％、。これらのけん制に加えて、ダッシュ 
からの與ナ'を奇襲 i して交ぜていけば、相手のガー 
ドを揺古ぶ p ネ赛び道奠でけん制してくる相手に 
は、飛び道具無敵のある EX 首折リも狙ってみよう。 

相手®攻めに対しては EX 風斬リでの切リ返しを 
狙うのがいいたろう。 EX 風斬リは、蹴り上げモーシヨ 
ン終了後に空中^)苦無を出す,ことができるので、 
ガブドされた場合には鞠苦無でフォローすることが 
できる。対空技には44开>@#,しゃがみ強®が使 
I 、ィジャンセルを使った連係ゃコンボができ^^:強ぃけ いやすいが、判定の強い技には負けてしまうことに 

一 - f 難度培^..…。ぃか ぽ |星じなぃ'よラにさまざ ifg ■術 贫 、 f 注意。 相手に よつ では、 EX 風斬ひの無敵を生かし 

-た対空や、ダッシュで下をくぐつ¥こリ、垂直ジャン 
TEXT : よるよる プ攻撃での迎撃と$う5^処も交#'て f う。 


! 


逮距_囲® X 2 —しゃがみ強® or {しゃがみ中® lg ►中旋 } 

【近 ffi _ 立ち B ®— 中®—級®】® ►強 首折り or ハイジャンプの出掛かりに破心衝 
m (空中の相手に） ♦+ 中® (1 段目） (£ ►中 B 駆け一強風斬り or 雷打 


遠距離立ち弱®をガードさせた後は、いぶき側 
が先に動き出すことができる。ここから歩いて再度 
遠距離立ち弱®や近距離立ち中®といった打擊憑 
選択肢と、投げによる二択を仕掛けるのがいぶき#^ 
の主力となる攻めの檐成だ。遠距離立ち弱®から 
一瞬歩きを挟んだ後の遠距離立ち弱®もコンボと 
して成立するため、ヒットを確認したらしゃがみ強 
® につないでダウンを奪うといいだろう。 


しやがみで燦ンを奪つ尨後は、相手を跳 
び越えるよう K ジ夺ンプし、弱苦無を重ねて起き 
攻めを仕掛け3:う。相手を跳び越える前に苦無を 
出せば正面0—,ドに、相手を跳び越え fc 後に出せ 
靡く りを狙えるで、ガードを揺さぶることがで 
きるのだ。苦無がヒットし/^ら< ターゲットコンボ 
の t 近距離立ち If ® で中®-^強®】からキャンセル 
で首折リにつなき'、再度ダウンを奪おう。 



ダウンを奪ったら相手の起き上がる少し前に前方へジャンプ U 
相手の真上を通リかかったところで苦無を入力し fc う。 


た場合は近§81^弱®から攻 A6 を継続し r い f5。 



中旋(追加無し)はガードされ 残リ体力の少ない相手を削る 

ても五分の状況になる。_ときは苦無を使うといい。 



コンボの部分で紹介する/ \イジャンプキャンセルを覚えれば、狙え 
る場所が大幅に増える。難度は高いが見返リは十分！ 


Iは遠距離弱®からのコンボ。起き攻めを重視したい場合はし 
ゃがみ強 (g) につなげよう。しゃがみ中®は威力を重視する際に 
使いたいパーツ。 n は近距離立ち弱®始動のターゲットコンボ 
からのコンボ。いぶきは必殺技扱いの/ \イジャンプを通常技か 
らキャンセルで出 U そのハイジャンプの出掛かりをさらに破心 
衝でキャンセルすることができる。キャンセル可能な通常技がヒ 
ットした瞬間に、♦蠡と入力すれば成功す 
るはずだ。 ffl は対空に ♦+ 中®を使った際に狙っていくといい。 



しゃがみ強®、近距離立ち強®、ターゲットコ 
，ンボ【近距離弱®-►立ち中®—しゃがみ強®—立 
ち強®】の強®部分は相手にヒット or ガードさせ 
た瞬間に上要素を入れることでハイジャンプへと移 
行する。これを利用すれば、しゃがみ強®での対 
空やターゲットコンボ【近距離弱®-^立ち中®— 
しゃがみ強®—立ち強®】を決めた後に前方ハイ 
ジャンプへと移行し、ここから【ジャンプ弱中 
®】 のターゲットコンボで着地した相手に攻めを継 
続したり 、ハイジャンプの出掛かリをキャンセルし 
て強霞駆け （♦♦♦♦+ 強®と入力）を出すことで 
相手の着地点に裏回りを仕掛けることができ、ガー 
ド方向を迷わせられる。また、これらの技をガード 
させた後も、後方ハイジャンプから苦無を出して 
仕切り直しを狙ったり、ハイジャンプの出掛かり 
をキャンセルして弱霞駆けで奇襲を仕掛けられる。 
霞駆けに連係した場合は投げにいくのがセオリー 
だが、割り込みには弱いので多用は禁物だ。 



獅離立ち弱®^ - k . 

(歩いて）| 


Nor •投げ ■ 


強 S 駆けでの裏回リからは、しゃがみ弱®と投げでガードの揺さ 
ぶりを迫るといい。しやがみ弱®からは立ち弱®につなごう。 


Iス /'iw 參いぶき補足中段攻擊について:攻める際に使つていきたいのが中段攻*の弱飛蒸と ♦+ 中®。弱飛燕はヒットを確認してからス ー; 卜•キャンセルして醒朱雀につなげられるため、見返りが非常に大きい。 ♦+ 中®は > 

svii 攻擊の発生が遅いため、ガー ドの揺さぶりとしては使いづらいが.攻»位■の低い技を跳び越えつつ攻擊できる上、ヒット時は速®ち弱®がコンポになり、ガードされてもそのまま攻めを維持できる。 


いぶき最重要ホイント 



iwm 


コンボ解説 


























































まリハイリターンなので悪くない選択肢だ: 

しやかみ嫌®て'ダ^ 

ンさせた後は夕__ンシ 

:からヨくに巾段: s BgiyL 

い中:.:： - し翻 
刀 •* をくリ出せは_ 


攻撃の持続薄 t 分が 
..纖なり、目押しで正 
中線五段突きにつな 
げられる(例外のキヤ 
ラクターは櫳外参 


素早いダッシュで接近して、得意の接近戦を仕 
掛けていくのがまことの狙い。中距離ではダッシュ 
の布石として、しゃがみ強®やセービングアタッ 
クで相手をけん制していこう。相手がこれらに対し 
て立ち技でけん制してくるようなら、立ち中®や 
しゃがみ中®でつぶしていこう。その際、空振り 
する間合いで繰り出しつつヒットするタイミングで 
♦•♦ +中®と仕込んでおけば、相手のけん制技 
>ぶしたときにのみ中突進正拳突き • 疾風が自動 
強力だ。跳び込むときは、下方向に強 
ンプ強®とリーチの長いジャンプ強®を使 
にジ〔ャンプの軌道が変化する昇り中 or 強 
>初空カカト落とし•剣も交ぜていくと、対空迎擊さ 
.に.<^く&るぞ。こちやが対空する場合は、しゃが 
, 鲁中^^それなりに強いが、相打ちも多いのが難点。 
ノ 空対空の垂直ジ^/プ強®で迎擊したり、ダッシュ 
TEXT : が一くん で相手のジャンプをくぐるなどして対処しよう。 


■ ♦金 . + (g) と入力すれば低 
空で出せる。練習しておこう0 


オススメウルトラコンポ!! 


—しゃがみ 囲 ㊣ ®►囲 突進正拳突き•疾風 
In 吊るし喉!*•麿草一正中線五段突き 

|皿直上正拳突き•吹上(空中ヒット)—強直上正拳突き•吹上 ( g ►前方 ジャンプ —EX 閃空力力卜落とし•剣 
| IV 暴れ土佐波碎 き®►前方 ジャンプ—中閃空力力卜落とレ剣— EX 突進正拳突き•疾風 


Iは基本コンボ。大ダメージを狙うなら立ち中®—立ち弱® 

弱突進正拳突き•疾風 g ►丹田練氣•攻めの型—正中線五段突 
きを使おう。 n は崩しからのコンボ。 r ゲージが無ければ、立ち 
強 (g€>EX 打ち下ろし手刀•通に切り替えよう。IIIは対空用のコ 
ンボ。直上正拳突き•吹上は空中の相手にしか当たらない上に 
対空性能は低いので決めにくいのが難点。 m の2回目の直上正 
拳突き•吹上とIVの暴れ土佐波砕きの5段目の部分を前方ジャ 
ンブでキャンセルしよう。 


しゃがみ強®でダウンさ#::後は、すかさずダッ テップで起き攻めを避け t ぐる場 t 比安定して 投げの選択肢に使う吊るし喉輪•唐草は相手に 


しゃがみ強®でダウンさせた後は、すかさずダッ 
シュで距離を詰めて相手と密着してから起き攻め 
を仕掛けていこう。立ち中®と吊るし喉輪•磨草を 
相手の起き上がリに重ねていく、打撃と投げの二 
択が起き攻めの基本。吊るし喉輪 • 唐草は正中線 
五段突きにつながるので本命の選択肢だが、ジ％、 
ンプやバックステップで避けられやすぐ 1 墙窆も 
高い。まずはリスクの低い立ち中®を重ねて相手 
のジャンプを封じていくことが大事だ。立ち中® 
はスキが小さく、しゃがみ弱⑯まで目押し"^^^ 
げられるのでヒット確認ができる。特にコンボに使 1 
う弱突進正拳突き • 疾風はガードされると反撃を受 
けかねないので、必ずヒット確認しておこう。なお、 
立ち中®の持続部分を重ねることができれば、立 
ち中®からしゃがみ強®が連続ヒットする。これ 
と立ち 中®® ► EX 打ち下ろし手刀 • 通を使い分ける 
と、見切りにくい中下の二択を迫れるぞ。 

相手が起き上がり後すぐにリ/ \'ー サルバックス 


-打ち下ろし手刀•甅_ 

rK . _, 

弱突進正拳突き•疾風 I 


立ち中® 


しやがみ弱® 


しやがみ強® 

—ダッシュ 


吊るし喉_•唐草 


正中鼸五段突き 


EX セービング 


©►ダッシュ 


投げの選択肢に使う吊るし喉輪 • 唐草は相手に 
垂直ジャンプで避けられると危険なので、口ーリス 
クの♦投げも連係に組み込もう。♦投げで相手を 
ダウンさせた後は、ほんの少し後退してから前方 
ジャンプするとジャンプ中®をめくリで重ねる起 
き攻めができる。ただし、後退距離の調整でジャ 
; ンプ中®のガード方向を分かリにくくすることはで 
ないため、これだけではガードを揺さぶることは 
で If ない。そこで♦投げ後のめくリの対の選択肢 
%して、後退—前方ジャンプ—昇り気味に中閃空 
カガ f 落とし•剣もたまに交ぜると効果的だ。閃空 
力力卜落とし • 剣を昇りで出せば、ジャンプの軌道 
が変化して正面から攻擊するので、相手のガード 
I ミスを誘いやすいぞ。ちなみに最初の後退距離は 
前述の终くリジャンプ中®のときよりも若干長め 
に隹退す^)がコツ。閃空力力卜落とし • 剣がヒッ 
卜し&ら、しゃがみ強®や正中線五段突きへとつ 
なげてダメ i ジを与えていこう。 

ジャンプ中®を重ね 
る際は、ジャンプ中® 


相手がリパーサルパ 
ックステップしたとき 
にだけ、しゃがみ強 
©が発生してパック 
ステップをつぶ:せる。 


參 まこと 補足 し♦がダッシュ— 中 打 S 下ろし手刀 •aw 曲画 D するキャラクター: ブランカ.サガット、キャミィ、元、いぶき•ま Ct 補足 大きいスキ® 立ち強®® ^EX 打ち下ろし手刀•面. ♦ 
+ 強®—強® •まこと 捕足正中 五段 突きが 連嫌技 ヒットする状況: ジャンプ強®、吊るし 喉輪•唐草、 弱打ち下ろし手刀 •甅 or 突進正 拳 突き•疾風 田練氣 •攻めの型、（低空)弱〇沖 閃 空カカト落とレ剣.など。 
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ダート、ンョット： 

___さぶりを仕掛けし…. 

セービングで打*の二！ 

かがこのキヤラクターのカギ 


■を当で.ら增距離 棘近 , ゆ ナば強ブ 
けられま 资释趨 き,ぼなると；^ 
盯擎の二択势 i# 叙く薇で、■そも 


靈 s = ほ讀 

'^^ jPTfE ； i ： T : ケンちゃん てガードを崩しにかか与う。 


ドリーは接近戦を得意とするキャラ。ガー 
ド承し能力が高いので、積極的に接近戦を挑んで 
いさう。、ず離れた間合いでは、リーチが長い ♦ 
&強象)、ダ i ? (キング〜ダツキングストレート、ジャ 
蜂を使い分けて接近の機会をうかがつてい 
く。相手の跳び i みに対しては、無敵時間がある 
EX ジアグ/卜や立\中®で迎撃していこう。 
ただ14¢：れらの_ではリ跳び込みは落とせな 
いため、当身技のク由スカウンターも併せて活用す 
ること J 相手の HI び道具に対しては、飛び道具無 
敵がおるダウしつ、つ,接近するのが基 
本。後^攻撃が届きそうな間合いでは、 
そのままダッキング；^ M <— ッキ、 〆 グアッパー 

に派生するといい。跳び込みをガードさせるなどし 
付くことに成功したら、中段の ♦ + 
、%®奪使い分け 


ジャンプ強®を相手の起き上がりに重ね i れる 
状況での連係が下のフローチャート。 Nor ♦投げ 
からはまず中ダッキング-*•ジャンプ強®を重ね| ' 
スタート。まず/^/クステップ対策に、ジャンプ強 
® が当たる瞬間に ♦! ♦♦金 ♦+ 中®を入力してお 
こう。ジャンプ強®を相手がガードした場合は、しゃ 
がみ弱®と ♦+ 強®で中下段の二択を迫る。二択 
がヒットした場合は中マシンガンブローにつなぐ。 


コー後はム有利な状却こな 
らは古ちに投げと立ち強 ® で二択 
今シンガンプ a — 後にバ^クステップ' 
リスクは高いが EX マシンガ 
，:ン Y 口 4でバツ公テツプ^►ぶのも面白 
い。中下段の^択がガードされた場合 iTv スキが 
dv ? い弱マ';/^'ン、ブローで削塞か、魂女ッキン s 
グ^^ or # +投杖で奇襲を仕掛けるといい） 




1段目がヒットすると相手をロックするウルトラコンボ。空中コンボ 
に組み込めるのが魅力だが、その場合ダメージが低下する。 


【 ♦+ 強®—し V がみ典®-►立ち强 ►中 マシンガンブロー or { EX マシンガンブロー- ►« ダッキング〜ダッキング| 
アッパー} 

I n 【しゃがみ《®—しゃがみ 中®】®►中 マシンガンブロー or 強ジェットアッパー or {中ジェットアッパー ig ►ダッシュ I 
■♦コークスクリュークロス} 1 

m し V がみ強®—囲ダツキング〜ダツキングアツノ' t _ (相手画面端)—コークスクリュークロス or ロケットアッパー 


Iは中段始動のコンボで、しゃがみ弱®、立ち強®の2力所を目 
|押しでつなぐ必要がある。 n はターゲットコンボを利用した基本 
コンポ。スーパーコンポゲージ2本^リベンジゲージが50%以上 
のときは、1段目のダメージが最も高い中ジェットアッパー EX 
セービングからコークスクリュークロスが狙える。なお画面端な 
らば、中ジェットアッ/ \°一 後にしゃがみ強®^コークスクリューク 
a スが入る。 m は下段のしやがみ強®で打ち上げた後のコンボ 
だ。 


跋個 1 

•ロー I 」 ングサンダーの価値 

♦ ダッドリーのウルトラコンボは、コンボのダメー 
ジに上乗せができるコークスクリュークロスが基 
丨本。だが、 E . 本田の EX スーパー頭突きなど、反擊 
しにくい主力技を持つキャラには、発生、リーチと 
もに優れたローリングサンダーを選択するのもあり。 
ローリングサンダーは飛び道具に対する無敵時間 
が長いため、中間距離で出された飛び道具に対し 
ても反撃を取りやすいのが魅力だ。 

•シヨートスイングプローを使いこなす 

ヨー トスイングブローはコマンド入力が完成し 
光直後から投げに対して無敵になるため、相手の 
>通常投げへの対策として活用できる。弱版ならば 
ガードされてもザンギエフのスクリューパイルドラ 
イ/《一、 T •ホークのメキシカンタイフーンなど、極 
端に発生が早い技以外では反撃されない。相手の 
通常投げに対して直接ダメージを与えられるので 
利用価値は高いぞ 



ゲージが3本以上ある場合は、 EX ジェットアッパー- ►!§ ►で 相 
手の連係に割り込もう。 




_ _ _ _ 一 ___ ^ 

ダメージ+ 60 、 EX 版は+150』凍せしたダメージを相手に与える。めくり跳び込みを迎擊するのに重宝するが、アーマーブレイク厲性がある技は受け止められない点に注意して使うこと。 


ダッド y _ 最重要ポイント 


コンボ解説 






























































中距離は遠距離立ち強®でけん制しつつ、跳び 
込んできた相手を強ライジングジャガーで対空す 
る。ジャガーキックは地上けん制技を跳び越えつ 
つ奇襲可能。また、空中ジャガーキックをジャン 
プ直後に使えばすぐに着地する。ジャンプのフエ 
イントとして使えるので、ジャガーキックを見せつ 
つめくりを狙えるジャンプ中®で跳び込もう。 


上昇するひざ蹴リ。強版と EX 
版は出始めが無敵だ。 


対空は出始めに無敵 
がある強ライジング 
ジャガー。龕等蠡+ 
強⑮と入力すれば、 
引き付けて対空でき 
麵 るぞ。 



ライジングジャガーの強化版。出始めから無敵で、3段目がヒット 
すれば大ダメージを与える。対空や連続技で使おう。 


— 典ライジングジャガー 
In しゃがみ两しゃがみ典® X2€ ►弱 ライジングジャガー or EX ライジングジャガー 

1皿ジャンプ中®—近距離立ち中®—中ライジングジャガー eg ►ダッシュ— 中ライジングジヤガ_ or アバランチジャガー I 


Iは目押しでつながる連続技。しゃがみ弱®は発生が早いので、 
反擊や割り込みから狙おう。 n は下段のしゃがみ弱®始動の連 
続技。弱ライジングジャガーは、しゃがみ状態の相手に空振りし 
やすいので、相手の状態を確認してからつなぐこと。なお、しゃ 
がみ弱® X2 部分はしゃがみ弱®—しゃがみ中 ® でダメージア 
ップが可能だ。その分難しくなるので、練習しよう。 in は跳び込 
みから狙える連続技。2回目の中ライジングジャガーは、弓Iき付 
けると1、2段目の両方がヒットしてダメージアップできるぞ。 




接近したら、発生が早いしや#み弱遇やしやが 
み弱®で固めよう。数発刻めば、 

卜確認後連続技、ガード時は暴れつぶしの連係吏、 
なる。ガードを固める相手には、畢+中®や通常 
投げでガードを崩そう。 ♦+ 中®は^^刀— 
チが長く、しゃがみ弱®やしゃがみ弱^^発姑，、 
んだ後でも狙える。通常投げは、遠距離立ち強® 

後素早く弱®弱®同時押しと入力すれば y スライ 



暴れつぶしと系てライジ； 
ングジャガーもアタッシュを仕込んでおけ 
ば'、が-ドされても攻めを継続可能だ。 

キック^^—トゥ i •スはぃガ ー p さ . 
:干不利程度で、当てたときのスーパーコ 
ゲ 




-ジ増加量が大きい。スーパ~ンボ’ 
たまれば、ライジングジャガーを m ヽやすくな 
るので、しやがみ中®から連係しよう。 


ライジングジャガ ー® ►ダッシュは、ガードされても若干アドン側が 
不利になる程度。さらにここから打擎と投げの二択を迫ろう。 



強ジ；ガ- 
て目の r 


♦投げは、投げた後は相手との距離が近い。少 
し後退して前方ジャンプすれば、後退した距離が 
長いと表、短いと裏となるぞ。めくりを狙えるジャ 
' ンプ中®で表裏の二択を迫ろう。また、ジャンプ 
弱 ® でもめくりが可能な上、ジャンプ中®に比べ 
〜 てガード硬直時間が短いので、着地後しやがみ弱 
,®や通常投げのタイミングが早くなる。それに加 
'て、何も出さずに着地して、しやがみ弱®や通 
常 发けを狙うといった選択肢も組み込んでいけば 
相手の行動を惑わせることができる。 

N '( J ♦投げ後は最速でダッシュして前方ジャンプ 
すれば、相手が起き上がリに無敵技を出しても着 
地し— ドが間に合う。ただし、昇龍拳など一 
部の発年が早い技は着地の硬直中にくらうので注 
意。また、•'ジャンプ攻撃が相手に当たるタイミン 
グそ睡 or % ライジングジャガーを仕込んでおこう。 
相手が無敵技を出すとジャンプ攻擊が空振りする 
ので、着地後にライジングジャガーが出るぞ。 

Nor •投げ後の起き jfc /a 

攻めで、ジャンプ 取' 

Iグでライジ,ングジャ_ 


V'. ” ■‘ 


相手の無敵技を着 
地後のライジングジ 
ヤガーでつぶしたリ 
避けられる。この戦 
法が有効な相手を 
確認しておこラ。 


( x/tnr •アドン補足投げに対する行動:相手の投げを読んだときは垂直ジャンプで避けて、ジャンプ強®で反擊しよう。垂直ジャンプ強®は下方向に非常に強ぐ頂点付近で出しても投げの空振りにヒットする。ヒット時は、驁 

I ssip 地後しゃがみ弱®につなしで連続技を狙えるそ。また、昇り垂直ジャンプ強®はしゃがみ状態の相手にヒッドする。ヒット後反擊を受けるので、トドメので使おう。 _』 


アドン最重要ホイント 


コンボ解説 












































ユウを使っている人ならすんなり使え 
ると忠ウ。昇龍拳の無敵時間が短くなってるから、 
引き付けて対空する技術が求められるね。『スバ IV 』 
ならではの要素は少ないけど、ゲームの基本を学ぶ 
にはこのキヤラを勧めたい。新ウルコンの滅•昇龍 
拳は夢があるけど使いこなすのは難しそう。俺は今 
回はほかの胴着キヤラクターを触ってみようかな。 


「波動拳が画面内に出ているうちは真空波動拳が出 
せない」という制約が影響してくる組み合わせとか 
はあリそうですけど、基本的な立ち回りに変化は無 
いと思います。細かいキャラクター対策の積み重ね 
が勝率に結びついてくるので、上級者でも長く遊べ 
るキャラクターですね。滅•昇龍拳はロマン技みた 
いですけど、狙いどころを絞れば使えそうですね。 


リュウとは違って『スト IV 』からのパワーアップが目 
立つね。全キャラクター中トップクラスの間合いを 
誇るスライド投げが健在なのに加えて、 ♦+ 強®の 
発生も早くなってるから『スト IV 』以上に攻めが強そ 
う。新ウルコン•紅蓮旋風脚も使いどころは多そう 
だね。『スト IV 』ではリュウや豪鬼に及ばないキャラ 
クターだったけど、今回はかなり期待できるかも。 


EX セービングを使えば地上コンボから紅蓮旋風脚に 
つなげられるので、『スト IV 』よリもダメージを取れ 
るポイントが増えていますね。難しいけど、通常技 
からノーキヤンセルでつなげられるのも夢がある。『ス 
卜 IV 』と比べて竜巻旋風脚や EX 昇龍拳のダメージが 
下がってるけど、間違い無く強化された点の方が多 
し、ので、今回はケン使いが増えそうだなあ（笑)。 


『スト IV 』ではあまり使えなかった蠡+弱®が対空と 
して使えるようになったのは大きいかも。当たり方 
によっては追擊もできるので、闊い方の幅が少し広 
がったんじゃないでしようか。新ウルコンの気功掌 
は、 EX 百裂脚—風扇華が連続技になリにくいキャラ 
クター相手に重宝しそう。対空としては使いにくそ 
うだから、コンボに組み込むのがいいと思います。 


『スト IV 』のころと比べて、技の使い勝手が変わって 
いないので、春麗使いなら違和感無く使いこなすこ 
とができそうです。火力が低くなった感はありますが、 
立ち回りの強さは健在。パワーアップした金+弱® 
はさまざまな場面で使えるのでは。新ウルコンの気 
功掌はコンボに組み込みやすそう。ただ、発生が若 
干遅めなので、対空としては使いにくいかも。 


ストインプレッション 
を語ってもらったぞ！ 


Iしゃがみ®® X3@EX 百裂脚—気功掌 or 風爾華 
n .+ 囲® (空中ヒット)—ダッシュ —ex 百裂脚一気 

功掌 


I のコンボは気功掌なら画面中央でも狙える。 n は対空からのコ 
ンボで、金+弱 ® が高い位置で当たった際に狙おう。 


- 


強いでしようこの相撲レスラー！もともと飛び道 
具を持たない相手にはかなリ強かったんですが、苦 
手にしていたキヤラクターたちが『スパ IV 』でマイル 
ドな性能になったこともあり、大幅に地位が上がっ 
た気が。スーパー鬼無双が機能しにくい対戦カード 
では、震•大蛇砕きを選ぶという選択肢も大アリ。ジヤ 
ンプ攻擊からの二択がよリー層強くなリますよ。 


サガットのグランドタイガーシヨットをスーパー頭 
突きで抜けられるようになったのはうれしいパワー 
アップ。これでサガットに対抗できるようになった 
んじやないでしょうか。震•大蛇砕きは相手が投げ 
られる状態であれば、暗転後に回避されない強力な 
投げ系のウルコンですね。百貫落としをガードした 
後に反擊しようとした相手にぶつ放そうかな(笑)。 


[ しゃがみ弱® «£ ►強 百裂張り手—立ち強® 

I n セービングアタック(期れ嫌死) (g ►ダッシュ— スー 
パー鬼無双 orj* •大蛇砕き 


I のキャンセルからの百裂張り手はしゃがみ弱®後に中®—強 
I 弱®—強®とずらし押しすれば強百裂張り手を出せる。 


『スト IV 』でブランカが苦手としていたキャラクター 
の火力が下がったことで、相対的に強くなっている 
印象ですね。ローリングアタックへの反撃に乏しい 
キャラクターは苦戦を強いられそうです。新ウルコ 
ンのシャウトオブアースは使い勝手が良さそうです 
ね。飛び道具判定ではないので、回避が難しそうだし、 
対地版は最後のケズリとして猛威を振るいそう。 


以前のカプコン作品でブランカを使っていた経験か 
ら言うと、「『スト IV 』のブランカ使いはヌルい！」と 
いつも思っていたので、今回は使ってみようかなと 
考えています（笑)。『スト IV 』のブランカと比べて、 
性能はそれほど変わっていないのですが、ほかのキャ 
ラクターの変わった部分を考えると、『スバ IV 』では 
かなリ強いキャラクターのように感じられますね。 


Iジャンプ中®—しゃがみ中®—遠距黼立ち两 ®(g> 
強ローリングアタック 

| n ジャンプ強㊣—近距黼立ち中®—ライトニングキャ 
ノン ボール 

I n はジャンプの着地硬直が残っている間に、 .+ 立ち中®の 
I 入力で立ち中®を出し、ためを維持するのがポイントだ。 


ダブルラリアツトの1段目をガードしてしまえば、2 
段目以降がしゃがみに当らなくなったのはいろいろ 
なキャラが恩恵を受けそう。アベルとかはかなり楽 
になったんじゃないでしようか。ただ、接近戦での 
理不尽な二択は健在なので、近寄られたときは地獄 
ですね(笑)。シベリアンブリザードは夢があります 
昇龍拳をつぶしたときのそう快感といったら… 


ますね。 


『スト IV 』に比べてジャンプ時のやられ判定が大きく 
なったので、空ジャンプで対空や飛び道具をやり過 
ごすことが難しくなってます。体力が少なくなった 
という変更もありますけど、全体的に火力が落ちて 
いるので大きな影響は無いかと。ダブルラリアット 
への反擊技が増えていると思うので、そこを煮詰め 
られると厳しくなる組み合わせもあリそうですね。 


I しやがみ典® X3€>EX バニシングフラット 
I n ダブルラリアット(相打ち） —ex バニシングフラット 


I はコマンド投げと対になる下段からのコンボ。 n はダブルラリ 
I アットが相打ちになった場合に確実に決めよう。 


I しゃがみ中®®►波動拳® > ダッシュー紅蓬旋風脚 
n 強 昇龍拳 © ►ダッシュ— しゃがみ近路* or 遠 
距黼立ち弱®—紅蓮旋風脚 


I は素早いダッシュがポイント。 n は立ち弱®の硬直が解けた瞬 
I 間にコマンドを完成させよう。素早い操作が必要だ。 


Iセービングアタック(期れ誘発)►ダッシュ ー♦+ 強 
しやがみ中®—しやがみ中®—しやがみ強® 

n 昇觴拳 ig ►ダッシュ—滅•波動拳 or 滅•昇龍拳 


I はセービングアタックからのダウンを重視したコンボ。 n はウル 
トラコンボを組み込んだリュウの主カコンボだ。 


プレイヤーによるインプレッションの中に、 r スーパーストリートファイター ivj におけるシステムの表記で略されてし、るところがありますが、口頭による会話口調を重視してしヽるため、そのような表記になつております。 










































ソニックブームのため時間短縮でコマンドで出る飛 
び道具と撃ち合いができるようになつたのが大きい 
ですね。裏拳のリーチも若干伸びていて、飛び道具 
の相殺時に当てやすくなつてます。弱サマーソルト 
キックで迎擎できない状況の跳び込みをどうさばく 
かが課題になりそう。通常技や、強®を対空に 
できる相手や状況を調べるのも面白そうですね。 


メインキャラにしようかなと思うほど使っていて面 
白い。ソニックのため時間が短縮されたのは大きい 
よ。弱サマーソルトキックも信頼できるし、ソニッ 
クハリケーンは連続技になるし。『スト IV 』ではあま 
リ強くなかっただけに、強化点が目立つね。追擊を 
かけられるようになった強®を決められるボイ 
ントを探せば、火力面での心配も滅リそう。 


[ «+嫌®—サマーソルトキック or »+ 強® 

I n サマーソルトキック (8 ►ダッシュ—ソニックハリケー 


n のコンボは、サマーソルトキックをきため♦で出してためを維 
I 持するのがポイント。切り返しから狙っていこう。 


『スト IV 』のころはあまリ使い道の無かったドリルキッ 
ク（空中で畢+®)が強化されてますね。相手の足 
元に当てやすくなって、技もつながリやすいです。 
投げをジャンプでかわした後にこの技で反拏を狙う 
という使い方もできそうですね。 EX ヨガファイアが 
画面端まで飛ぶ上、スキが小さくなったので、飛び 
道具の打ち合いに強くなつているのもいいですね。 


ヨガシャングリラは、相手のコマンド投げをジャン 
プでかわしたときに狙えるのが強い。組み合わせに 
よってはこっちを選ぶのもアリだと思う。『スト W 』 
のダルシムは、ジャンプ逃げのリスクが高いキャラ 
クターだったけど、ドリルキックの強化やこのウル 
コンの追加で、新しい M い方ができるんじゃないか 
な。全体的に攻撃力が上がってるのもうれしいね。 


。全体的に 


I 各種ドリルキック— ♦+ 中® Cg >» ヨガフレイム 
n 倉+強®—ヨガインフェルノ 


I はドリルキックを相手の足元付近にヒットさせたときに狙え 
I る。 n はキャンセルを使わなくてもコンポになる。 


『スト IV 』と同じ感覚で動かせるキヤラクターです。 
ダーティブルは暗転後に相手が動ける時間があるの 
で決めにくそうですが、高い気絶値が魅力ですね。 
攻め攻めのスタイルの人なら選んでもいいかもしれ 
ません。コンボを決めた後の起き攻めで、相手のリ 
パーサルを読んでガードしたときにダーティープル 
を決めて、一気に勝つというのが理想かな(笑)。 



ぃ奶 _ ) 

『スト IV 』ではガード時のやられ判定が後方に下がつ 
てたんですけど、『スバ IV 』ではガードモーションが 
変更されていて、やられ判定も平均的なものになつ 
ています。この影響はほとんど無いと思うのですが、 
ルーファス戦に限ってはこの変更点が響きそうです。 
少し速い間合いのファルコーンキックを立ちガードで 
空振りさせるという対策が使えなくなると思うので。 


スプレンデイットクローがしゃがみ中®の地上カウ 
ンターヒットから連統技になるので、しやがみ中® 
によるグラップつぶしに夢が詰まつてます（笑)。プ 
ラッディーハイクローの方も、跳ぶ方向を指定でき 
るようになり、壁に跳びかかる際に攻搫判定が追加 
されています。ジャンプ攻撃を多用するキャラクター 
には、こちらを選ぶ:のも戦術の一つだと思います。 


使いやすくなった金+中®が、地上戦での新しい 
武器になりそうです。『スト IV 』ではあまり強くない 
キャラクターだっただけに、『スバ IV 』では明らかに 
強化されています。ただ、今回も切り返し手段の乏 
しさには苦労させられそうですね。 EX スカーレツト 
テラーに無敵時間があっても……よかったんじゃな 
いかなあ一と思うのは僕だけでしようか(笑)。 



『スト IV 』のころに猛威を振るった遠距離立ち弱®が 
2段技になり、1段目にしかキャンセルがかからない 
ので、『スパ IV 』ならではの技の振り方が求められそ 
うですね。各種タイガーショットは威力やゲージ効 
率が滅少してはいるものの、最強クラスの飛び道具 
だと思うので、その使いどころがポイントになるこ 
とは間違い無さそう。まだまだ"帝王"は健在です。 


『スト IV 』であまりに強過ぎた"帝王"だけに、弱体化 
された面が目立ちますが、まだまだ強いキャラクター 
だと思います。全体的に攻撃力が抑えられているの 
で、コンボが滅らなくなつたと嘆くプレイヤーがい 
るかもしれませんが、前作が滅リ過き'ただけです。 
新技のアングリーチャージが意外に使えそうなので、 
サガット使いたちのやり込みに期待です。 


『スト IV 』で苦手としていたキャラクターたちがマイ 
ルドな性能になったことで、地位が向上しそうなキャ 
ラクターの一人です。ダウンを奪った相手にサイコ 
クラッシャーアタックをめくり気味に重ねることで 
成立する、懐かしの"サイコテイル"攻めが復活して 
います。これを活用したガードの表裏を揺さぶるセッ 
トプレーを研究してみてほしいですね。 


, 啦 J 

EX サイコクラッシャーアタックの飛び道具相殺時間 
が長くなったので、飛び道具に対して強くなってい 
ます。サイコパニッシヤーはコマンド式のウルコン 
な上、レバーの左右で落下位置を調整できるのが強 
いですね。八イリスクですけど、対空や投げからの 
起き攻めとして使うのも面白そうです（笑)。飛び道 
具や突進技の反擊にも狙いたいですね。 


『スト IV 』のころに使っていた人はそのままの感覚で 
闘えます。新ウルコンのパーニングダンスは、投げ 
の空振リや飛び道具のスキに合わせるように使いた 
いですね。何より、見た目がすごいことになってる 
技なので、ぜひ一度は使ってみてください。バーニ 
ングダンスも連続技に組み込めますが、火力を重視 
するならバーストタイムを選ぶのがよさそうです。 


『スト IV 』から大きな変化は無さそうです。苦手キヤ 
ラクターの本田の性能がほとんど変化していないこ 
とを考えると、この組み合わせに限つてはまだまだ 
厳しい閎いを強いられそうです。全体的に火力が抑 
えられている『スハ IV 』ですが、 C . ヴアイパーの爆発 
力は健在です。今回も、バーストタイムを組み込ん 
だコンボは目を見張るようなダメージです。 


[ しゃがみ囲® X 2 —しゃがみ ►強 バッファロー 
ヘッド—バイオレンスバッファロー 
| n 近距離立ち! i ® (カウンタ_ヒット)—しゃがみ®® 

t バッファローへッドを•ため 》 で出 u パイオレンスバッファ 
一のためを維持する。 n はカウンターヒット時限定コンボだ。 


[ しゃがみ中®—しゃがみ中® < g > EX フライングバル 
セロナアタック〜イズナドロップ 
n しゃがみ中® (カウンターヒット)—スプレンディッ 
ドク □- 

I n はしゃがみ中®のカウンターヒット時のみ成立するコンボ。 暴 
I れ、グラップつぶし！:じ T 積極的に狙っていこう。 


[ しゃがみ理®—しゃがみ®®®►強タイガーアッパ 
ーカッ N 8►ダッシュ— ♦+ 強®—タイガーディストラ 
クシヨン or タイガーキャノン 
I n ジャンプ強®—近 s « 立ち中® € ►強タイガーアッ 
パーカッ HS ►ダッシュ—アングリーチャージ — EX 夕 
イガーアッパーカット—タイガーデイストラクシヨン 
I n はアングリーチャージを組み込んだ 連統 技。強タイガーアッ 
I パーカット後の技のつなぎはなるべく早く出そう。 



I ジャンプ強®—近距黼立ち強®—しゃがみ翳® 
ダブルニープレス 

n (空中の相手に）斜めジャンプ中®〜中®—(着地） 
ナイトメ アブースター or サイコパニツシ ヤー 

I は跳び込みが当たったときに狙いたい。 n はジャンプ中®を先 
読み対空として使う際に狙ってみるといいだろう。 


I しゃがみ強®®セイスモハンマー (£ ►ハイジ ャ 
ンプ(後方)—バーニンクダンス 
n し，がみ強® ig > EX セイスモハンマー € ►ハイジ ャ 
ンプ—空中強バーニングキック-強サンダーナック 
ル or バーストタイム 

I は/ く一ニングダンスを使ったコンボ。ノ <一ニングダンスは後方 
/ \ィジャンプから出そう。 n は画面端付近で狙おう。 
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整されている。代表的な変更点(钃集部調べ)を P02 卜 P027 の棚外に羅列する。 #r ストキャラクター主■変更点一 R: リュウ溺と中の昇龍拳が空中判定になるまでの時間 1 

«増加。/ケン: ♦+ 強 ® の攻擊判定発生までにかかる時間が短くなり、ガード崩しとして使いやすくなつた。/響弱®の攻擊判定が強化され、対空として使いやすくなつた。 j 
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ガイル I f - ダルシム 









































通常技の先端を使ってけん制して、対空はしっかり 
キヤノンスパイクで落とす、いわゆる"跳ばせて落 
とす"を徹底したいキヤラクター。キヤノンストラ 
イクを絡めたラッシュもできるけど、堅実な立ち回 
リができてこそ変則的な動きが生きてくると思うよ。 
キヤノンスノ \°イク— EX セービングから連統技を狙え 
るので、ここにゲージをつぎ込むのが良さそう。 


キャノンストライクを使つた素早い展開の攻めが強 
そうです。ただ、ガードを崩す際は打撃と投げの素 
直な二択を仕掛けなければならないので、無敵技や 
コマンド投げで逆二択をかけられたときにどう対処 
していくかが課題になりそうですよね。キャラクター 
人気が高いと聞いているので、すさまじいやり込み 
を見せてくれるプレイヤーも出てくる気がします。 


: 


_波動拳を撃って、跳ばせて落とすというスタイル 
よリ、ダッシュと百鬼襲を使ってガンガン攻めるス 
タイルが強そう。真 • 昇龍拳を組み込んだ高火カコ 
ンボが狙いやすいので、逆転性も高いはず。じっく 
りと立ち回ることはできなさそうだけど、持ち味を 
生かせればかなリ強いキャラクターだと思うので、『ス 
パ IV 』の使用キヤラクターの候補に考えているよ。 


電刃波動拳は威力がそれほど高くない代わリに、ガー 
ドしてもスタン値を上昇させれらる面白いウルコン 
ですね。ガードさせるだけでは気絶させられないの 
は残念だけど（笑)。真 • 昇龍拳と違って、画面中央 
でもコンボに組み込みやすいのもいいですね。弱攻 
擊から狙える連続技が少ないので、投げと対になる 
打擊技をどう選ぶかがポイントになりそう。 


体力が低いという弱点はあるものの、軒並み高性能 
な技がそろっているので、ミスさえ無ければ勝てる 
キャラクターです。『スト IV 』よりも百鬼裹砕空振リ 
時の硬直が増えたので、この技を使った起き攻めに 
リスクが発生するようになったことが注目すべきポ 
イントでしようか。天衝海鑠刃は阿修羅閃空のスキ 
に突進技を当てようとしてくる相手に使うとか(笑)。 


^^■^299 1 i 

『スト IV 』でとがっていた部分が全体的に調整され、 
しヽいカンジに強いキャラクターになった気がします。 
{遠距離立ち弱®—遠距離立ち強®} xn のループ 
が無くなったことで、これに頼っていた組み合わせ 
は若干きつい闊いを強いられそうですね。天衝海鞣 
刃は、今はやりのガード不能 （ P 028 参照）に使った 
ら強かった……みたいなことは無いんですかね(笑)。 


いろいろな技を持っているので、幅広い闊い方がで 
きるのが魅力かな。体力がすごく低いので、ウルト 
ラコンボを絡めた連続技なんかをくらってしまうと、 
とんでもないことになりそう。ソニックブーム、垂直 • 
後ろジャンプ強®、三角跳びをうまく使って、相手 
に的を絞らせないように闢っていく遠距離戦を主体 
とした地味なスタイルが意外に強そうだね(笑)。 


家庭用版『スト IV 』のときは、強そうだなぁ一と思っ 
て眺めてたんですが、『スバ IV 』になって若干マイル 
ドになった気がしますね。それでもまだまだ可能性 
を感じさせる技の多彩さがあるんですが、体力の低 
さが最後までネックになリそうです。使いこなせれ 
ばかなリ格好いいキャラクターだと思うので、職人 
プレイヤーのやり込みに期待したいところです。 


I 金 M 身 @ 禁じ手•昇龍拳 

n 立ち強® eg ►弱剛波動拳®►ダッシュ—しゃがみ強 
®( g>EX 閃空剛衝波—電刃波動拳 


I は金剛身成立時のみ禁じ手•昇龍拳が発動する。 n は近距離 
立ち強⑱ — 弱刚波動拳の所でヒットを確認するのが理想だ。 


『スト IV 』と比べると、体力と火力がダウンしましたが、 
低空ファルコーンキックを使った銳い攻めや、ロー 
リスクハイリターンな EX 救世主キックは健在なので、 
とにかく攻めたい人にオススメです。『スト IV 』のこ 
ろに苦手キャラクターだったサガットやザンギエフ 
が若干マイルドに調整されているので、相対的にルー 
ファスの評価が上がるかもしれませんね。 


ビッグバンタイフーンは飛び道具をメインにしてく 
るキャラクターを相手にしたときに選びたいですね。 
かなり離れた位置からでも相手を吸い寄せるので、 
「弾を擊てない」という状況を作りやすそう。裹鬼の 
阿修羅閃空などのワープ技にも、読み切っていれば 
狙えると思うので、攻めからの脱出手段が多いキヤ 
ラクター相手のときもいいんじやないでしようか。 


[ 逋距醵立ち強®—ビッグバンタイフ 
I n 近距黼立ち弱®—近距黼立ち強® 

—ドー（相手画面端時のみ）スペースオペラシンフ 

オニ- 


口 


I は遠距離立ち強⑯ヒット時に狙いたい。ビッグ/ (ンタイフーン 
I はクリーンヒットさせるために、少し遅めに出そう。 


ほとんど変わってないな一と……。あんまリ『スト IV 』 
のころも詳しく知ってるわけじゃないんだけど（笑)。 
プロペラトルティーヤの威力が下がったとはいえ、 
起き攻めはまだまだ強い。新ウルコンのエル•フォ 
ルテウルトラスパークは、ジャンプ攻撃を引きつけ 
て発動すれば、対空に使えそう。ウルコンが両方強 
そうだから、プレイヤーは迷いそうだね。 


立ち強®の気絶値が下がったことで、『スト IV 』以上 
に起き攻めの糈度が求められそうです。攻めに使う 
技の性能に大きな変化は無いので、セツトプレーの 
強さは健在だと思います。攻めのパターンを探すの 
は好きだから、『スバ IV 』では少し触ってみたいです 
ね。いろいろなキャラクターを使って遊ぶという楽 
しみ方は、家庭用ならではのものでしようから。 


[ 近 ffi 離立ち強® ( g ►ワカ モーレレツグスルー 
| n {近距_立ち強®® ►アバ ネロダッシュ〜急停止} X 
3— 近距黼立ち強® (£ ►アバ ネロダッシュ—カラマレ 
スライデイング 


『スト IV 』よりもスカイフォールの判定が強くなつて 
いるので、対空として使える状況が増え、守りが強 
化されています。新ウルコンの無空は、ボタンを押しつ 
放しにすると出すタイミングを変えられるので、対 
空としてはもちろん、最後の悪あがきとしても強そ 
うですね（笑)。起き攻めは最強クラス、守りも強い 
となると、最強を狙えるキャラクターかもしれません。 


『スト IV 』ではザンギエフに対してかなリ厳しい闘い 
を強いられるキャラクターでしたが、今回はアベル 
の強化もあつて、ザンギエフを相手にしてもかなリ 
闘える組み合わせになつたのではないでしようか。 
『スト IV 』では、プレイヤーたちの研究によって強さ 
の評価が上がってきたキャラクターですが、『スノ \°汉』 
でもその研究の成果を生かしていけると思います。 


I しやがみ中® (£ ►中 チェンジオブディレクシヨン〜セ 
カンドミドル〜フィニッシュミドル 
I n _+ 中®〜ダッシュ—近距醵立ち嫌® (1 段目) ◎ 
強チェンジオブデイレクシヨン (8 ►ダッシュ— しやが 
み強®—無我 


II は近距離立ち強®の目押しがポイント。 P 029 で紹介してい 
I る目押しのテクニックを使うと決めやすいので練習し J ： う。 


I しゃがみしゃがみ典®-しゃがみ中® € ►中 
百裂脚 

iiex 昇龍拳—丹田タイフーン 


I はしゃがみ弱®からの基本コンボ。 n は昇龍拳の追加入力を 
1 出し切り、着地後にに丹田タイフーンを発動しよう。 


[ しゃがみ 近路 繭立ち 強®波動 拳 (8 ►ダ 
ッシュ—立ち 強® 昇龍拳 
| n 逋距醵立ち 強®— しゃがみ典®® ►费 竜巻斬空脚一 
«豪昇鼸拳 ^8 ►ダッシュ— 強灼熱波動拳 


I しゃがみ两しゃがみ班®—しゃがみ弱® ( g ►強 
スパイラルアロー 

n キヤノンスバイクツクステップ—ジャイロドラ 
イブスマツシヤー 


( ス 參『スト 1VJ キヤラクター主■寶 WS-«:E ■本田:遠距離立ち強®の判定が強化。スーノト頭突き突進中はグランドタイガーショットを抜けられる。/プランカ:サプライズフォワードの着地硬直が滅少。/ザンギエフ:ダ 

022 M _ ブルラリアツトの2ヒット目以降がしゃがみに当らない。前方ジャンプのやられ判定拡大。/ガイル:ソニックブームのため時間短縮、削りダメージ増加。弱サマーソルトキックの無敵時間増加。 _ 
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トッププレイヤーキャラクターインプレッション Si コンポ集 


フェイロン自身のセービングは強いけど、相手のセー 
ビングに対して弱そうっていう面白いキャラクター。 
烈火真擊は当てどころが少ないので、思い切って逆 
鱗拳を選ぶのもアリかも。持っているだけで相手を 
威嚇できるかも（笑)。相手が投げを狙ってくるとこ 
ろは EX 烈空脚で逆二択を迫れるから、キャラクター 
別の連係を覚えれば勝率が大きく上がりそう。 


出掛かりに無敵時間のある裂空脚が強いですね。投 
けを仕掛けるポイントでの逆二択として非常に優秀 
な技だと思います。打擊に対しても、織炎脚という 
信頼できる無敵技があるので、接近戦の読み合いが 
面白そうです。間合いは狭いながらも、追擊可能な 
コマンド投げや発生の早い中段攻擊も持っているの 
で、ガードを揺さぶる手段には困らなさそうですね。 


I 


I 烈空脚—近 S 麵立ち强©@强烈火拳 
n 織炎►ダッシュー強烈空脚—烈火真擊 


I の列空脚後に近距離立ち強®を入力する際は、 P 029 で紹介 
した目押しのテクニックを使うといいだろう。 


真空波動拳、真空天仰波動拳は使い勝手がよさそう。 
コンボにも組み込みやすいし、真空天仰波動拳の方 
は、間合いによっては対空にもなりそうですね。攻 
めの爆発力が高い上に、切リ返しにも EX 咲桜拳が 
あるので、使いやすいキヤラクターなんじやないで 
しようか。目押しコンボの難度が少し高いので、確 
実に決められるように練習が必要ですね。 


接近戦がとにかく強いキャラクターですね。投げと 
打拏のシンプルな二択で体力を奪うスタイルになリ 
そうですけど、弱春風脚を絡めた連続技の爆発力が 
高いので、相手に与えるプレッシャーはかなり高い 
はず。弱 • EX 春風脚の後に攻めを継続できるので、 
自分と相手の技のフレームなんかが分かつてくれば、 
強力な連係を組み立てられるようになるのでは。 


| I しゃがみ理®—し V がみ费®—しゃがみ中® Cg ►強 
咲格拳 

n しゃがみ中® € ►理謇 風脚—遠距黼立ち ® ®€>ex 
謇風脚—強さく 6落とし or 真空波動拳 or ダッシュ春 

欄濩 

目押しが命のさくらのコンボは、 P 029 の目押しテクニックを使 
I いたい。 n は真空波動拳なら安定じ r 決められる。 


通常技に優秀なものがそろっている印象があります。 
投げつぶしの立ち中®、対空のしゃがみ強®など、 
見た目通りの用途で技を出せるので、初心者にも扱 
いやすいキャラクターだと思います。コンボの火力 
がそれほど高くなさそうなので、リードを取られな 
いように閎いたいです。 EX ソウルスパイラルには無 
敵があるので、これの使いどころも考えたいですね。 


> ^_ ) 

ソウルスパークで跳ばせて、しゃがみ強®で落とす 
のが基本でしようか。ソウルリフレクトで飛び道具 
を制限できる組み合わせもいくつかありそうです。 
ソウルサテライトは攻めに使うのもいいけど、相手 
の連係への削り込みに使っていくという用途の方が 
多そう。ローズの周りに弾が発生するまで完全無敵 
なので、密度の高い連係にも割り込めそうです。 


[ 近距離立ち中®—しやがみ «©€ ►囲ソ ウルスパイ 
ラル 

| n (相手画面端）ジャンプ強 ⑱— 立ち和® € ►強 ソウ 
ルリフレクト—ソウルサテライト — EX ソウルスル 


I は密着状態で、相手の投げや下段に勝ちやすい近距離立ち中 
I ® からのコンボ。 n は相手を画面端に追い込んだ際に狙おう。 


EX 百連勾を使ったコンボや連続技 EX 逆灕による対 
空など、 EX 技への依存度が高いキャラクターなので、 
スーパーコンボゲージの管理がポイントになってく 
ると思います。惨影は突進スピードが速く、決めど 
ころの多いスーパーコンボですが、この技ばかりを 
重視していては後手後手に回ってしまうといラこと 
になリかねないので、パランス感覚が大事ですね。 


通常技は弱めですが、アーマーブレイク判定を持 
つ断空脚がそれを補って余りあるほど強いです。弱 
版はガードされても攻めを継続できるし、強版です 
ら反拏は難しい……この技がほかのキヤラクターに 
あったら大変なことになったかも（笑)。晃龍拳も無 
敵時間があるので、対空にも困りません。ウルコン 
も二つとも優秀です。どちらを選ぶか迷いますね。 


自分が使うのであれば、喪流のしゃがみ強 ㊣ のリー 
チが長いことを生かして、これをうまくヒットさせて 
から起き攻めを仕掛けるというスタイルを取ります 
ね。喪流の立ち中®を使ったスライド投げは、間合 
いが広いので打撃の対の選択肢として使えそうです。 
セービングへの対策として、いろいろな技に百連勾 
を仕込むという動きも交ぜるといいかもしれません。 


【（喪流）しゃがみ囲®—立ち中® lg>EX 百連勾—し 
ゃがみ強® 

I n (喪流）しゃがみ中®影—總彩 or 死点穴 

I は元の基本連繞技。百連勾の連打をすぐに止46しゃがみ強®へ 
I とつなごう。 n はスーパーコンボとウルトラコンボを使つている。 


、 ) 

断空脚による横押しが強いですね。パックダッシュ 
— EX 断空脚の動きは奇襲として強力なので、活用 
してもらいたいです（笑)。 EX 断空脚をガードされて 
も昇龍拳のような発生の早い技をリ/《ーサルで出さ 
れない限リ反擊はうけません。自分が使う場合は、 
疾走無頼拳を選びます。対空はもちろん、垂直ジヤ 
ンプで断空脚をかわそうとするところに狙えますよ。 


[ 立ち強®強断空脚 

| n 晃龍拳 (8 ►ダッシュ—強断空脚 or 覇王我道拳 


I は強断空脚をガードされても反擎を受けない相手に対し r は 
I 連係としても使っていける。 n は晃龍拳からの追擎コンボ。 


□<^l ： iXB!! 俺 &5ZUI キヤ弓だ / 


伊予: ダルシムは強そうだけど、『ス 
卜 IV 』で使い過ぎたから、今回はい 
ぶきを使おうと思ってます。ハイ 
ジャンプキャンセル破心衝ができ 
るようになればですが(笑)。 

ウメ/\ラ： 今回はガイルかな。剛拳 
も気に入ってる。あのハチマキは 
カーソルを通過するだけ……にな 
るかもしれませんね(笑)。 

キャベツ： 経験値を生かしてヴァイ 
パーを使う予定です。コーディー 
も並行して使いたいですね。 


志郎： 『スノ \°IVj ではいろいろなキャ 
ラクターを使うということにチャレ 
ンジしたいので、アベ y レはもちろん、 
新キャラクターのまことやハカンも 
使ってみます。 

ときど： 最初は豪鬼をメインにしつ 
つ、ブランカや E . 本田、ガイルといっ 
たタメキャラを触る予定です。 

リき： 『ス ト IV 』 で使っていたベガや 
E . 本田も気になリますが、今のとこ 
ろ見た目が面白いハカンをメイン 
キャラクターにする予定です。 





伊予 

志郎 

第一回の「ストリートファイター IV 全国大 
会」の優勝者。闘劇'09でも志郎とタッグを組 
み、決勝戦では惜しくも敗れたものの、準優勝 
を果たした実力者。ダルシムを主に使用。 

伊予とタツグを組み、『闘劇'09ストリートファ 
イター! V 』では準優勝に輝いた。安定感のあ 
る闘い方に定評があり、どんなときでも実力 
を発揮できる。メイン使用キャラはアベル。 



ウメ八ラ 

ときと 

2009年には海外の『ストリートファイター IV 』 

の大会で三冠に輝くなど、国内よりも主に海 
外で活躍していた、 2 D 格闘ゲーム界のカリ 
スマ。リュウを主に使用している。 

格闘ゲーム界において、随一の理論派として 
知られる。「ときど式」と言われる起き攻めを開 
発するなど、その研究と閃きは高く評価され 
ているプレイヤー。メイン使用キャラは裹鬼。 




I 


KOF プレイヤーとして有名であり、翻劇’09で その力強いプレイスタイルか5、親しみとあこ 

は、「大御所 J とタツグを組み、見事に優勝を果 がれをこめて「パワーさん_(と呼ばれる強裹ブ 

たし『ストリートファイター IV 』でもその実カ レイヤー。 f スト! V 』ではベガを使い、全国大会 

を見せつけた。主にヴァイバーを使用- などの大舞台で多くの名勝負を見せてくれた。 


、 


深 


外れにくくなった。スカーレットテラーが投げ無敵に。■中®が中段技になり、多 


:が早く。/サガット:全体的に火力が低下。: 


[ち、しゃが 
遠距離立1 


:ち弱 K の2段目がキャンセル不能。ジャンプ中®の攻擊判定持統時間滅少 













































知らない用語はここでチェック！ 

『スバ IV 』用語辞典 


■当て投げ（あてなげ）： しゃがみ弱®—通常投げなど、 
攻撃をガードさせた後に投げを狙うこと。 

_隳れ（あばれ）： 相手が有利な状況でボタンを連打して 
技を出すこと。発生の早い弱攻撃が使われるケースが 
多い。防御手段の一つとして使おう。 

■ EX 必殺技(い一えっくすひっさつわざ）： SC ゲージを 
25%消費することで出せる、強力な必殺技。無敵時間が 
付くなど、通常版よりはるかに性能が高くなる。 

■ウルトラ コンポ： R ゲージが50%以上になると使用可 
能になる強力な必殺技。通常の必殺技とは異なり通常技 
からキャンセルで出せず、 R ゲージの置が多いほど ヒッ 
卜時に与えられるダメージが高くなる。 

_起き攻め（おきせめ.おきぜめ）： ダウンを奪った相手 
の起き上がりを攻め込むこと。一方的に攻撃を仕掛け 
られる状況なので、投げ、中段、下段、めくリを駆使し 
て相手のガードを揺さぶりにかかろう。 

■固め（かため）： スキが少ない技を活用して、相手が動 
けないように攻擊し続けること。 

■キャンセル： 通常技、特殊技の技の戻リ部分を無くし 
て、別の技へ移行すること（※本記事中では® ►と 表記)。 
「しゃがみ中®から波動拳」といったように、通常技か 
ら必殺技へつなぐのが一般的。なお通常技、特殊技の 
中にはキャンセルができないものも存在する。 

■空中判定（くうちゅうはんてい）： キャラが空中に浮い 
ている状態を指す。ジャンプのほか、技を出すだけで 
空中へ浮くものもある。空中に移動すると投げをくらわ 
ない状態になるので、回避手段として効果的。 

■けん制（けんせい）： 相手の行動を制限するために出す 
攻撃で、リーチが長い技や飛び道具が使われる。 

■攻擊判定（こうげきはんてい）： 技の攻擊範囲を指す 
用語。一般的にやられ判定よリ攻擊判定が大きい技が、 
「攻擊判定が強い」と言われる。 

■硬直（こうちよく）： 技を出した後のスキのこと。この 
硬直が長いと空振リ、ガード時に反撃を受けやすい。 
■スーパーキャンセル： 必殺技の硬直をキャンセルして 
スーパーコンボを出す(※本記事中で I お办と表記)。 


威力の高い連続技を決めるときに役立つシステ I だ。 
■スーパーコンポ： SC ゲージを100%消費して出す、強 
力な必殺技0 

■セービングアタック： 1発だけ相手の攻撃を受け止め 
られる（ハイパーアーマー状態）攻撃。ボタンを押し続 
けることで性能が変化する。 

■対空： 相手のジャンプを擊墜すること。 

■立ち回り（たちまわり）: 闘い方、試合の運び方を指す。 
■ターゲットコンポ： ケンの近拒離立ち中®—立ち強 
® など、ボタンを続けて押すだけで連続攻撃を繰リ出 
せるコンビネーション。： 1 " : 

■飛び道具(とびどうぐ）: 波動拳、ソニックブームといつ 
た攻擊判定を飛ばす攻擊の総称。 r ? 単（たま)」と呼ばれ 
ることもある。飛び道具にはやられ判定がないので、強 
力なけん制技として活用できる。 

" I なに2 

と : 1 4S 



る。ク中 

■投げ（なげ）： 密着時のみ仕掛けられる、ガードを無 
効化する攻擊手段。通常投げと、必殺投げ（コマンド投 
: げ）があり、前者はつかまれた後に投げ抜け（弱®弱® 
同時押し）を使えば、ダメージを回避できる。 

■昇り CO (のぼり CO ) : 'ジャンプした直後に攻擊する 
こと。具体的には"昇リジャンプ強®"、"昇り竜巻旋風 
脚"、のように使用する。 

■八イパーアーマー: セービングアタックによって得ら 
れる、相手の攻撃を耐えられる効果のこと。パイソンの 
EX ダヴシュストレートなど、一部の EX 必殺技にもこの 
効果がある。 

■無敵(むてき）： 相手の攻撃が当たらなくなる状態を指 
す。無敵にもさまざまな種類があり、すべての攻撃を無 
効化する"完全無敵"、打擊に対してのみ無敵状態にな 
る"打撃無敵"。さらに投げを無効化する"投げ無敵"、 


飛び道具が当たらなくなる"飛び道具無敵"が存在する。 
相手の攻撃を避けつつ一方的に攻擊できるため、無敵が 
ある技は防御手段や相手の攻擊をつぶすのに重宝する。 
■目押し（めおし）： 技の硬直が解けた瞬間に次の技のボ 
タンを押して攻擊をつなぐこと。リュウの「しゃがみ弱 
しゃがみ強®」が代表的な例。 

■めくり： 相手を跳び越えつつジャンプ攻 sg を当てるテ 
クニック。ガード方向が通常と逆になるので、相手はガー 
ドしにくくなる。 



■やられ判定(やられはんてい）： 攻擊が当たる判定のこと。 
■有利、不利（ゆうり、ふり）： 技を当てた後の状態を指 
す。有利な状況では攻めを継続し、不利な状況では守 
リを固めるのがセオリー。この有利、不利を知ることで 
効率良く攻めを展開できるようになる。 

■リカパリアブルダメージ： ハイパーアーマー状態で攻 
擊を受けると発生する、体カゲージが白く変化した部分。 
白い部分は時間経過で回復するが、その間に攻擊をく 
らうと消えてしまう。 

■リパーサル： 起き上がった瞬間、相手の攻拏をガー 
ドした直後に攻撃を出すこと。成功すると画面に 
" REVERSAL " の表示が出る。 

■連打キャンセル(れんだきやんせる）： 弱攻擊の戻リ際 
の硬直からさらに弱攻擊を出す、キャンセルの一種。『ス 
パ IV 』では、連打キャンセルで出した技は必殺技やスー 
I \°_コンボでキヤンセルできなくなる。 

■ EX セービング（い一えっくすせ一びんぐ）： SC ゲージ 
を50%消費し、攻擊動作中に中®中®同時押しで出せ 
るセービングアタック。ハイ/ \°ーアーマー効果は無いも 
のの、必殺技をキャンセルして出せるので、コンボのつ 
なぎやスキのフォローに役立つ。 


いきなす用語 f 覚 3 るは あ い 1 ! まずは次のページに進み' 分からない用語がぁればこのべ 1 に fc っ t 意味を ffi 1 か Ki 1 与! 1 

[ スパ IV スト如キャラクター主嬰 奴 点一霣:ベガ: EX サイコクラッシャーアタックが飛び道具を消しやすく。サイコクラッシャーアタックのめくり判定が増加。/ C . ヴァイパー: 地上及び空中のパーニングキックの硬直が若 ^ 

I 干 増加。/ルーフアス: 全体的に 攻擊 力が 低下。/エル•フオルテ: 近距離立ち強®の気絶値が減少。/ アベル: スカイフオールの頭付近の判定が小さくなり、対空に使いやすくなった。 


"けん制"、"対空〃、"起き攻め〃と聞いても、し、 
まいちピンとこないプレイヤーのために、現役東大 
生にして『スト IV 』最強裹鬼使いの呼び声高い「とき 
ど」の協力を得て、『スーパーストリートファイター 
IV 』の上達方法を伝授していくのが当コーナー。1 
格闊ゲームの基礎ともいえる部分から解説して j 
いくので、どのように行動、練習すれば勝利へつな 
がるかが分からないプレイヤーは必見だ！なお、 
本文中に出てくる『スバ IV 』用語が分からない場合 
は、下の用語集をすぐにチェックするといいぞ。 



次のページから対戦の根本となる"けん制' "対空' "ガー 
崩じ'の三つの要索を解説じ T いく。一つずつ意味を理解 
習得しグランドマスターを目指せ！ 
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間合いを把握して有利な状況を作る 




『スバ IV 』のダッシュは移動中に攻撃が出 
せないので、自分と相手のキャラの攻擊範囲 
を知っておきましよう。ここからは難しくな 
リますが、間合いの取り合いでは相手が前に 
出てくるか後ろに下がるかを、相手の行動 
で判断する必要があります。後ろに下がる場 
合は攻撃を出してもしようがないので、前に 
踏み込んで技を出しましよう。あと、飛び道 
具に関しては何回も撃って擊ち方を覚えてく 
ださい（笑)。とりあえず擊つタイミングがワ 
ンパターンにな5ないことが大事です。 






• r スト wj キャラクター主面» 点一鼸: セス: ヨガテレポートの硬直が増加。画面上に ソニック ブームがある状態で丹田ストリーム発動不能に 
化。 /拳涛+中®の発生が早く なった。 ♦+ 投げ空振り時の硬直が増加。 


〇 /豪殤:百鬼豪砕空振り時の着地硬直増加。逋距離立ち強⑯の発生が 鈍、 
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t の単純な手段 

空 feat 通 


PTUrt-n c=rfcfi.：k J"4 -4W 3 ta 43 丄， rlWy r l+j 


対空技でシ攻撃を迎撃 


ジャンプ攻擊を使って攻め込む、いわゆる"跳び 
込み"という行動は、相手に接近するのに役立つ手 
段。飛び道具や相手のやっかいなけん制技を避け 
つつ攻撃を仕掛けられるのが魅力だ。さらに ジャ 
ンプ攻撃はヒットさせると連続技につなげられる 

上 I ガードされても有利な状 5 ffJr 格ち认* h る の R 
後述のガード崩しにも展開できるといういたれりつ 
くせり状態。このように眺び込みは成功時の見返 
りが大きい魅力的な手段だが、ジャンプ中は相手 
の攻撃をガードできないため、後述の対空技で一 
方的に攻擊されるリスクもあるのだ。 


跳び込みに使うジ 
ヤンプ攻擊は、下方 
向へ攻撃が向いて 
いるタイプを使お 
う。当てればフイー 
パータイム！ 

猫 M 二.！^: 


“対空"とは跳び込みを仕掛けてくる相丰を仰轚 
して•ダメージを与える丰段のこと 。 跳び込みが簡 
単に接近できる手段であるからこそ、『スバ IV 』 だ 
けにとどまらず 2 D タイプの格闘ゲームでは、この 
跳び込みに対する迎擊の成功率が勝敗に大きくか 
かわってくる。この対空に適した技を"対空技"と 
呼び、自分のキャラの対空技は、トレーニングを 
活用して必ずチエックしておくこと。 

対空に失敗すると、ヒット、ガードを問わず一 
気に形勢が相手側へと傾くため、常に相手のジャ 
ンプを意識して対空技で迎撃するのが理想。基本 


n く ubei^» 


"めくり"とは、相手の頭上を跳び越えるように 
ジャンプしながら攻擊する手段で、 リュウ 、ケンの 
ジャンプ中®、ザンギエフのジャンプ ♦+ 強®など、 
活用可能な技は限られている。ガード方向が逆に 
なる利点があり、さらに対空技で迎擊されにくいた 
め、使いこなせればメリットは大きい。ただし、後 
方への攻擊範囲が狭いジャンプ攻擊が多く、攻撃 
が当たらず着地するとスキが生じてしまう。 




空中 Z 軌道変化99技 


前方ジャンプはキャラごとに差はあるものの、通 
常放物線を描いて進む。だが、キャミィのキャノ 
ンストライク、ルーファスのジャンプ金+中®な 
ど、一部のキャラにはこのジャンプの軌道を急激 
に変化させて攻擊を出す特殊技、必殺技が存在す 
る。これらの技を活用しながらジャンプすれば相手 
の対空技を出すタイミングをずらせるため、跳び 
込みを使った接近の成功率がアップするのだ。また、 
豪鬼の斬空波動拳、いぶきの苦無といった、空中 
から飛び道具を発射する必殺技は、直接相手の対 
空技をつぶ:しつつ接近できる。 


的に対空技として使用できる技のタイプは、リュウ、 
ケンの昇龍拳、ガイルのサマーソルトキックを代 
表とする ① 無敵必殺技 0リュウ、ケンのしゃがみ 
強®などのような自分の頭上を攻擊する ② 地上通 
常技 0 E •本田のジャンプ強®など、ジャンプ攻擊 
で相手の跳び込みを擊墜する ③ 空対空、 最後は極 
端に座高が小さくなる技で、相手のジャンプ攻擊 
を避けつつ攻撃す る④低 姿勢になる 技の 四つが代 
表的だ。なお、リュウの場合は具体的に、中昇龍 
拳が ①、 しゃがみ強®と遠距離立ち強®が②、ジャ 
ンプ中®が③、しゃがみ中®が④に該当する。 


攻擊発生が早く、 


を用いる。無敵が 


相手の跳び込みを 
避けて着地のスキを 
攻擊するのが目的。 
ただ U 相手のジャ 
ンプ攻擊の判定が 
強いとつぶされる。 


[ X パ IV スト WJ キャラクター主要変更点一*!:キャミイ:斜めジャンプ弱®でめくりやすくなった。各種アクセルスピンナックルの発生が早くなった。/フェイロン》+強®、烈火真拳の発生が早くなった。 /S く 5:投げ閜合い 

026 辞興_ が増加。斜めジャンプ中 K でめくりやすくなった。/口ーズ:ソウルリフレクトの飛び道具接触判定が出ている時間が延長。 

























































る直接的手段 

L #- 馳に讀 


ガード崩しとはダメージに直 
結する行動。チャンスをつか 
み、攻勢をかけろ！ 


打撃と投ばの二択 


打蘩と投げの二択は、どのキャラでも狙えるス 

l パ nn に as いて te つとちスタンダードなガード崩し 

, ジャンプ攻撃、もしくは密着状態ではしゃ 
がみ弱®などをガードさせた後に、通常投げを狙 
うのが基本だ。『スバ IV 』ではガード硬直後の投げ 
無敵がほとんど無いため、通常投げを回避するに 
はジャンプか投げ抜けをする必要がある。ジャンプ、 
立ち弱®弱®同時押しで通常投げを回避する相手 
には、ジャンプ攻擊やしゃがみ弱®から下段攻擊 
のしゃがみ弱®に連係するといい。しゃがみ弱® 
弱®同時押しでで投げ抜けを行なう相手に対して 
は、投げ抜けの失敗で赛発するしゃがみ弱®をつ 
ぶすようなタイミングで打擊を出そう。攻撃ヒット 
時はカウンターヒットとなるので、大ダメージを与 
えられるのだ。一方、投げ抜けされないコマンド投 
けを二択に使う場合は、相手がジャンプを開始す 
るタイミングに攻擊を当てるように打撃を出そう。 


『スバ W』 の当て投 
げはしゃがみ弱® 
で暴れてもつぶせ 
ない。ガードを崩す 
側の場合は、投げ 
抜けをつぶす選択 


名^4後处攻防宠制(起き攻め) 


しゃがみ強 ( K ) や通常投げでダウンを奪った後は 

相手に受身を取られない （※一部例外ぁり）ため、起き 
上がりを攻めるチャンス。これを"起き攻め"と呼ぶ。 
起き攻めはまとまったダメージを相手に与える重要 
なテクニックだ。起き攻めで使用するガード崩し手 
段と匕ては前述の打擊と投げの二択に加えて、左 
右のガード方向を揺さぶる ①表裏の二択、 しゃがみ 
L ガード不能の攻擊を活用する②中段攻撃が効果的。 

① 相手が起き上がるタイミングに、正面から 
ジャンプ攻撃を重ねるか、前述のめくりでジャンプ 
攻撃を当てるかでガード方向を惑わせていく。めく 
_リを狙う場合は明らかに相手の背後に回り込むよう 
にジャンプするのではなく、相手の頭上をギリギリ 
で通過することで幻惑効果がアップする。②は立ち 
ガード不能の下段攻擊と、しゃがみガードできない 
中段攻撃を使い分けて、相手のガードを惑わせる 
方法。ダッ if リーのように追撃が可能な中段攻擊 (• 
+強®)を持つキャラでは特に有効な戦術だ。 

なお、相手が受身を取れる状況でも起き攻めは 
可能。ある程度近い間合いなら、相手が受身をと 
るタイミングで 1 を仕掛けつつ、受身を取らなかっ 
た場合は投げと打撃の二択に切り替えるなど、状 
況に応じた対応ができるとベストだ。 


■jA-wtssaaa \\W^s 


相手が無敵技が使える状況でガード崩しを狙 
うと、逆に割リ込まれてダメージを受けるケー 
スも多い。無敵技はスキが大きい技が多いので、 
あえてガードするという選択肢も交ぜよう。 


表裏の二択でガードを崩しても、その後に追 
撃を決められなければ効果は激減。状況に応じ 
たコンボをトレーニングで反復練習することで、 
ガードを崩したときの効果が倍増するのだ。 


■ 対戦で勝つには 自分が有利な状況できっちりダメージを取ることが一番大裏 。 
■ トレーニングを利用してコンボ、起き攻めを反復練習しましよう。特に目押しの 
■ タイミングは身体で覚えるものなので、練習するほど成功率は上がるはず！け 
■ ん制や間合いの取り方、対空の成功率は理論だけでは上達しないので、 とにか 
■ く対戰を!*リ返じ m 酸を精むしかあリません。 


②中段攻撃 

リュウの ♦+ 中®な 
ど、特殊技に中段 
攻撃が多い。起き 
攻めだけでなく、ジ 
ヤンプ攻撃を当て 
た後にも狙おう。 


2 D 格閫ゲームは、 
ガードできる攻拏 
の数が多いしゃが 
みガードが基本な 
ので、中段攻撃はヒ 
ットしやすいのだ。 


講師と吉とガ smph 八<ス 


ガード崩しを狙う場合は、きちんと二択を 
I かけることがポイントです。 『スバ IV 』 では基 
% 本的に投げが強力ですが、しっかり打擊の選 
択肢も作り、なおかつヒット時にしっかりコ 
ンポを 決め5れないと効果は半減してしまい 
ます。一人でも練習できるポイントなので、 
トレーニングを活用しましよう。 

起き攻めは、立ち回りの上手 
さが問われない単純な要素 
I なので、とにかく練習してモノ 
にしましょぅ表裏の二択は、 
上級者でも確実に力一卜する 

匯とはてきません 


• 3汐ボミスをす S な！ 

•ち中んと二択を作多 
•相#の m 持ちを察す《 

•自分の使用キゃラの格性を知《 
•強キゃラを使え！（笑〉 





























































しやがみ状態で弱® • 弱®同時押し—中® •中 
® 同時押しと素早く入力すれば、投げ抜けを仕 
込みつつセービングアタックが可能だ。 


オレはサイキヨー流道場、 
師範の火引弾様だ。今日は 
お前らに『スバ IV 』で役立つ 
テクニックを教えてやる。才 
レ雄が直々に伝授してやる 
んだ。あリがたく閎けよ！ 


役げ抜け入力の工夫 


昇龍拳 コマンド（峰 ♦蠡+ボタン） 
は、金♦♦と入力してもコマンドが 
成立する。しゃがんだまま入力でき 
るので、相手の跳び込みをギリギリ 
まで引き付けて対空可能だ。また、 
相手の起き攻めで表裏の二択を迫ら 
れた場合、《♦倉蜃金♦癃……と入力 
しつつボタンを連打すれば、めくら 


通常投げの出始めは投げられても 
投げ抜けになるため、立ち状態での 
投げ抜け入力は相手の投げを抜けや 
すい。しかし、下段技をくらいやす 
いのが難点。一方、しゃがみ状態で 
投げ抜けを入力すると、相手に投げ 
られなかつ / c 場合はしゃがみ弱®に 
なる。遅めの投げや暑れつぶしの連 


係に弱いが、しゃがみ弱®から連続 
技を狙える可能性があるのが利点だ。 

バックステップや無敵技には、投 
げ抜けを仕込んでおくといい。コマ 
ンドが完成すればパックステップで 
避けたり無敵技で迎擊でき、コマン 
ドが遅れても投げ抜けが発生するの 
で、投げられたときの保険になるぞ。 

m 投げ抜けは立ちでもしゃがみでも入力可能だ 
^ が、どちらも一長一短。リスクリターンを考えて、 


♦タメ ♦♦♦♦と入力すれば、ダッシュで間合い 
を詰めてからスーパー(ウルトラ)コンボを出せ 
る。飛び道具に対じ T 狙おう。 


キヤラクターによる総体力の違い 


下記のリストは、『スバ IV 』に登場するキャラを総体力が多い順に並べたもの(防 
御力は全キャラ共通)。パワーキャラは体力が多く、多彩な攻めが可能なセスや 
裹鬼といったキャラは体力が少ない傾向にある。なお、『スト iv 』 li 比べると、^ 
位キャラと下位キャラの体力差が小さくなっている。 


ウルトラコンポを使った特殊連係 


相手の起き上がりなど特定の条件において、飛び道具が相手に当たる瞬間に 
ウルトラコンボの暗転を合わせると、飛び道具がガード不能になる。暗転した瞬 
間の1 フレームを 合わせる必要があるので難度は高いが、 ローズの ソウル サ テラ 
イトやジュリの風水エンジンなどは、失敗しても攻めを継続できるため強力だ。 



ザンギエフ、ホーク 

本田、バイソン、サガット、ルーファス、アベル、 
ダッドリー、八カン_ 

リュウ、ケン、ブランカ、ガイル、バルログ、 

ベガ、剛拳、フ I イロン、ダン、ディージェイ、 
ガイ、コーディー 


キヤミイ、さく 5、ローズ、まこと、アドン、 
ジュリ _ 

春麗、ダルシム、ヴァイパー、フォルテ、元、 
いぶき 


豪鬼 


セス 



◄ダウンを奪ったら相手の起き上がリに飛び道 
具を重ねる。続いて、相手が起き上がった瞬間 
にウルトラコンボの暗転を合わせよう。 


◄ 飛び道具 — ウルトラコンボと連続ヒットして 
大ダメージ。飛び道具のスキが大きいキャラで 
も EX セービングを利用すれば狙えるそ'。 


[ •鳜敵に ついて:本作の無敵は対打擊無敵、対飛び道具無敵' 対投げ無敵の 3 種類がある。対打擊無敵は飛び道具以外の打擊技に対して無敵。対飛び道具無敵はその名の通り飛び道具に対して無敵で、体の一部分 7 
028 Stii あるものが多い。ほとんどのジャンプ攻擊は足部分が飛び道具無敵のため、飛び道具が空中で弓 I つかかることは少ない。なお、ノてニシングフラットのように、見た目は打擊技だが飛び道具判定の技もあるので注意。 





















前進する通常 
けを入力すると、 
ライド投げ」にね 
キヤラは、 

ケンの ♦+ 中 ( 
どで可能で、 
フレーム 後に弱 d 
ガード崩しで役 i 


擬似白 


ケ 




出始めからアーマー判定のある必殺技は、動作 
を開始した瞬間に相手の攻撃を受け止めると、直 
後に 一 SP の EX 必殺技やスーパー(ウルトラ）コンボ 
-でキャンセル可能。キャンセルまで入力してしまつ 
ても、相手の攻撃を受けなければ次の技が発生し 
>ないので、各種ゲージの節約ができるぞ。相手の 
起き攻めや特定の連係に対して狙つていこう。 

なお、キャンセルを受け付けているのはヒットス 
トップ中のみ。弱攻撃などはヒットストップが短い 
ので、素早くコマンドを完成させる必要がある。 



间時押し入力を利用したテクニック集 


スライド投げ 


技は、出始めをキャンセルして投 
前進しながら通常投げを出す「ス 
:る。大きく前進する通常技を持つ 
勺に投げ間合いを広くできるぞ。 

© やパルログの遠距離立ち強®な 
ンなら ♦ + 中®を入力してから1 
!) •弱®同時押しで OKo 接近戦の 
£つテクニックなので練習しよう。 


ずらし押し入力 


ボタンを押した後に1フレームずらして別のボタ 
ンを押すと、ずらし押し部分が前のボタンとの同 
時押しと認識される。例えば、各種硬直終了直前 
に中®—弱®とずらして入力すると、中® j 中® • 
弱®同時押しとして認識されるのだ。中®•弱® 
同時押しでも中®が出るので、中®を2フレーム 
続けて入力したことになる。難しい目押しやウルド 
ラコンボ へつな ぐ連続技の成功率を上げられるぞ。 



K K 連続技を習得できるトライアル 

^モ-ド。中には特殊なテクニック 
ワクイク RJxfflQ を使ぅと簡単になるものもぁるそ。 

トライアルモードの前半は必殺技や基本連続技といった比較的簡単なものだ 
が、後半になると難しい連続技になる。連続技の内容は左上に表示されている 
が、画面の位置や通常技の遠近の区別などは表示されていない。画面端限定や 
近距離攻擊でないとつながらない、といった場合もあるので注意しよう。 

ここでは、特殊なテクニックや必殺技の特性を利用するものなど、一部難し 
いものをピックアップ。応用できるテクニックもあるので参考にしてほしい。 


::て 

. 


ジュリの風破刃は、ボタン押しっぱなしで 
飛び道具部分をホールド可能 0 これを利 
用しないとクリアでき•ない <= 


カイル Level21 

蠡 タメ 拳金鬍+ 弱®で サマー ソル 
トキックを入力し、続けて#. (き》 
でも 0 K ) +弱®と入力すればキャン 
セルでダブルサマーソルトが出せる。 
タメが間に合わない場合は、ジャンプ 
強®—しゃがみ弱®—しゃがみ中® 
とつないで、タメ時間を稼こう。 

ヴァイパー Level21 

Level 21 は、内容通りにつなぐと素 
早い入力を求められる。ここは、サ 
ンダーナックル • キャンセル後にしゃ 
がみ強® @ EX セイスモハンマー® 
ダッシュバーストタイムにすると簡 
単。サンダーナックル•キャンセルは 
動作の短い強版を使おう。 


^一 - ~ 



本田 Level 18 

百裂張り手など連打系の必殺技 
は、ボタンを5連打すると成立する。 
Level 18 は、しゃがみ中®後に素早 
く弱®—® — 強®—弱®—中® •強 
® 同時押しと入力しよう。また、ジャ 
ンプ強®(強®連打)—しゃがみ弱® • 
中®同時押しとつなぐのもアリだ。 



ジャンプ強®始動ならしゃがみ中®の前にボタ 
ンを連打できるので、入力にゆとリが持てる。 


さくら Level23 

咲桜拳は♦♦♦で入力すると、素 
早く入力できる。1回目の EX 咲桜拳は、 
のけぞりが長い4段目を EX セービン 
グして、ダッシュから近距離立ち中 
<8につなごう。なお、弱春風脚後のしゃ 
がみ強®やダッシュ近距離立ち中® 
は、ずらし押し入力を使うといい。 




[ スパ IV 

L 拜典_ 


立ち状態で弱®•弱®同時押しすると通常投げになるため、立ち状態では活用できない。なお、つ同時押し¬ 


ると優先順位の高 し’ 
(またはその逆) 


D と入力すれば、ウルトラコンポにもずらし入力を活用可能だ。 




















































まじん：面白いよね、『スト IV 』 アプリ。 

よるよる：まじんさん、あなた別の編集部なのに 
最近いつもアルカディア編集部に居るよね……。 
ケンちゃん：よるよるさん、あなたいつもそのま 
じんさんと『スト IV 』 アプリで対戦してるでしょ 6 
ときど:僕は今日初めてこのアプリで遊んだけど、 
これは対戦相手が居ればめちゃくちゃ面白いで 
しょ。『スト IV 』 経験者にはおなじみの読み合い 
とかもちゃんと盛り込まれてるし。 

よるよる：ときどさん、まじんさんのガイルが強 
過ぎて困ってるんで、あれを攻略する"ときど式" 


を開発してくださいよ。起き攻め的な意味で。 

ときど：サマーソルトはめくりに弱いんじゃ？ 

まじん： iPhone/iPod touch 版のサマーソルトは後 
ろ方向にも攻擊判定があリます(キリッ)。 

ケンちゃん：ガイル、-リ；1ウは安定感があるよね。 
ほかにも春麗が強そう。ヮ>タッチで覇山蹴が出 
るのはヤバイよ相。何か、そこから普通に EX 百裂 
脚がコンボになつちゃうし……。 

よるよる：ワンタッチで技が出ることで、こんなに 
強くなるんだつていう発見もあるよね。俺の反応 
が7フレーム早くなつている、みたいな感覚を味わ 
えるよ。あ、ちなみにカンタン必殺技はアルカディ 
アの基本ルールです（※檷外参照)。 


まじん：だれに向かって説明してるのそれ（笑)。 
それじゃ、今日も元気に対戦しよっか。 

ケンちゃん：じゃあ3試合ぐらいやリますか……。 
よるよる：その3試合が気付いたときには10試 
合になつているわけですね。分かります。 





アルカディア編集部では、カンタン必殺技(ボタンひとつで必: 


ご必殺技を出せるシステム)モード ON 、 オートガード OFF が基本ルール。满足のいく試合をしたとき(主にウルトラコンポなどのぶっ放しで勝ったとき)や相手ズ 
あり得ないミスをしたときは、試合終了後にリブレイデータを保存できる機能を生かして、対戦相手をあおるのが「マナー」だ。例:まじん「よるよるさんに気持ちよく勝てたから、リブレ 


レイをとつておこう(にやにや) J 。 


: が） 











必殺技ボタンを使って、無敵対空の昇龍拳、 
竜巻旋風脚での飛び道具対策に、滅 • 波動拳 
; での対空などがすべてワンボタンで出せるのが 
|リュウの強み。昇龍拳办 真空波動拳—滅.波 
動拳という総体力の7割以上を奪い去る強烈 
なコンボを持つのも魅力。昇龍拳-^ EX セービ 
|ングキャンセルからの滅 • 波動拳も健在だ！ 




相手の飛び道具を見てから滅•波動拳を擊つというウメハ j 
ラ氏の得意とするテクニックがワンタッチで我らの手にも！ 


いつでもどこでも r スト iv j 


，編集部で% r 大流行 

_[^]国 


I む」丽 1 


.伽 B 











































ウメ八ラが『スーパーストリートファイタ 
イ。どのように感じたのかの率直な意見と 
ラクターを語ってもらったぞ！ vfl 


J ▲一 - . ... 一:一.； ..... し .... ... . ml 
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ウ：『スバ IV 』をプレイしてみた感想はどうですか？ 
モ:俺からかよ（笑)。 全体的に攻撃力が下がったこ 
とで、立ち回りの重要性が上がって るね。 個人的 
にはうれしい変更点かな。 

ウ： うん。俺もそこが一番いい変更点だなって思っ 
た。ほかには？ 

モ：新 キャラがたくさん追加された割には、皆個性 
があると 思ラね。 

ウ：まあ、そうかもね。 ウルコンが二つになって戦 
略に幅ができた のもいい点だよね。ただ、同時に 
二つのウルコンが出せた方がよかったかもね。単 
純にその方が楽しそう。 

モ:だろうね。ちなみに、ウルコンの選択ってどうやっ 
て決めたらいいと思う？ 

ウ： 明らかに一種類しか使わなさそうなキャラも居 
るけど、ブランカ、ガイル、ケン、ザンギエフ、ダ 
ルシム、ルーファス辺りは使い分けが必要かもね。 
例えば、ブランカの新ウルコンは対地と対空があ 
るんだけど、対地はリーチがすごく長いから、飛び 
道具対策になりそうだよね。 

モ： なるほど。でもブランカって、そんなに飛び道 
具相手に困らないから旧ウルコンでもいいかもね。 
ウ： まあね。ガイルの新ウルコンの特徴はリーチが 
長い、ガードされてもスキが無い、空中でヒットさ 
せても、ダメージが高いという点だね。つまリ、飛 
び道具対策にもなるし、対空にもなるってわけ。 

モ: それだけ聞くと、新ウルコンでよさそうだけど？ 
ウ: 基本的にはそうなるだろうけど、飛び道具を持っ 
ていないキャラに対しては効果が半減するし、ルー 
ファスの救世主キックをガードした後の反撃なん 
かには旧ウルコンの方が使い勝手がいいからね。 

モ: 一部のキャラには旧ウルコンがいいってことね。 
ウ： そういうこと。ケンの新ウルコンは対地用。飛 


相手のキャラクターや行動のクセによってウルコンを決めるのもあ 
り。どちらのウルコンでも閼えるように練習 U : う！ 


び道具対策や、中足波動®►ダッシュから決めた 
リ、旧ウル；!ンではできなかったことができるよう 
になってるね。でも、昇龍拳の後の追撃には旧ウ 
j レコンの方が適して；5から、どちらがいいとは言い 
切れないよね。今回一番ウルコンの選択が難しい 
のがケンなんじやないかな？. 

モ： ケンはウルコンをクリーンヒットさせる機会が 
少なかったから、狙って連続技に組み込めるよう 
になったのは大きいかもね。 

ウ：ザンギエフの新ウルコンは空中投げ。射程範囲 
も広いから、かなり使いやすいと思う。昇龍拳など 
の対空技を空振リさせて決められるから、近付く 
過程が苦しいザンギエフにとってはありがたいウル 
コンだよね。ただ、接近したときの脅威が半減して 
しまうから^接近するのが楽な組み合わせの場合 
は旧ウルコンの方がいいかもね。 

モ： キャラの弱点を補うような性能は面白い よね。 
ウ： そういう意味ではダルシムとルーファスの新ウ 
ルコンも弱点を補う性能だね。ダルシムもザンギ 
エフと同じ空中投げだけど、こちらは地上の相手を 
投げる空中投げ。一見使い道が無さそうなんだけど、 
前作のダルシムはコマンド投げにすごく弱かったん 
だよね。ほかのキャラはコマンド投げを読んだら、 
垂直ダャンプから高いダメ ージを取ることができた 
んだけど、ダルシムだけはそれができなかった。で 
も、新ウルコンなら、相手のコマ:^ド投げにリスク 
を背負わせることができるから、使い道を考えるの 
が楽しいウルコンだと思うよ。 

モ： ダルシムのジャンプは滞空時間が長過ぎてまと 
もな反擊ができなかったもんな。 

ウ： ルーファスの新ウルコンは完全な飛び道具対策 
だね。かなり遠距離からでも、相手の飛び道具に 
反擊できるから、飛び道具に弱いルーファスにと〇 
ては、闘い方が一変するほどの性能だと思う。ただ、 


モ： ウメノ \ラのお勧めキャラを3人ほど教えて丰 
ウ： そうね一：まず一番印象に残ったのはシユ 1 
と同じく完全新キャラのハ カン だ;^ 

はオイルを体に塗ると性能がアン フ乂 す挪 m 
ど、もしその性能がず 
強キャラなの d 

にオイルを塗ち：^なし)時の性能は最弱ク 


全くと言っていいほど連続技に組み込めないから、 
接近時の/《ヮーは極端に落ちる。 

モ： 今紹介したキャラはウルコンの選択に頭を悩ま 
せそうだね。完全新キャラのジュリはどう？ウル 
コン『風水エンジン』は、発動中はいろいろな技に 
キャンセルがかかる点で、過去の『オリジナルコン 
ボ』やスト m の『幻影陣』に近くて特殊だよね。 

ウ： 発売後の発展次第だろうね。今のところは相手 
をダウンさせてから発動してガードを崩しにいく使 
い方がいいみたいだよ。 

モ： ふむふむ。この手の技が弱かったことはないか 
らね(笑)。ウルコン以外で良いと思った変更点は？ 
ウ： キャラのバランスが調整されて、闘えるキャラ 
が格段に増えた ことだね。いわゆるマイルド調整な 
んだけど、 前作でできたことがほとんどどそのまま 
できる から、そう快感を失わずにバランス調整でき 
てるね。後は、 新キャラのグラフィック。 いろいろ 
なタイトルからキャラを出してるから違和感のある 
デサインになるんじゃないかと思っていたけど、 ど 
のキャラも動きはきれいに再現され てると 思った。 
これって結構重要なことなんだよね。各タイトルを 
プレイしていた人が、お気に入りのキャラが出てる 
からってプレイしてみたら、操作感覚がまるで違つ 


てがつかりしちやうことはよくあるからね。 
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f / f I 八神チームの一翼として、マチュアに続きバイスも待望の復活 

V # f I 上大写真のネガティブゲインに加え、各種写真の通りディー勺 

Iff I イド、メイヘム、ゴアフ I ストなどの、おなじみの力技で魅せて< 

111 I れるようだ。ストーリーがある本作では、庵と再び組むことにね 

V I V Jr つた経緯も非常に気になるところ。 

在性格闘家チーム写真集 




^ Jl 斉 5 なる新キヤラと新システムに迫る 


いよいよ全容が見え始めた 
『KOF xm 』。 今回は解禁された 
新情報に加え、新技や3月末の 
イベントの詳細も紹介するそ！ 


ザ•キ yy •オプ•ファイターズ a 

■メ ー*- : SNK プレイモア.： 1 

■ジャンル： 2 D 対戦格間 

■操作方法： 8方向レバー+4ボタン 

■発売日： 2010年夏予定 _ 

■使用基板： TAIT 0 TypeX 2 _ 

©SNK PLAYMORE 
※「ザ•キング.オブ•ファイターズ J は 
株式会社 SNK プレイモアの登録商標です。 


各チーム共にこれで 3 名出そろつた！ r 


II mi ii 

11 •MMMII H (M4MMU つ 


一は以下の 3 名纟审には；: 
意外過ぎる人物も!？ 


C9 


















龍虎チームの最後の一人は、やはリこの男！テリーやラルフ 
などと同じくかなリビルドアップされた肉体に、写真の通リ極 
限流ではおなじみの虎煌拳、飛燕疾風脚などの必殺技と、超 
必殺技•覇王至高拳を引つさげての参戦だ。ひそかに天狗の 
面を被るのか否かも気になる？ 


大方の予想の斜め上を行き、ホア•ジャイが 『 KOF 』 シリーズ 
初登場に加え、まさかのキムチームへの参戦が決定！代 
名詞といえるドラゴンキック以外に、写真ではスライディング 
や爆裂拳など、ジョー • 東と同じムエタイの技が確認できる。 
性能も気になるが、何よりその参戦経緯は!？ 


观ぶつ放し予想 EX 残りの參戰者はだれ!？ こ 厂 


さて、さらに三人のキャラ 
の参戦が表明されまして、残る未公 
開キャラは1チーム分の三人ですね。 
ちくわ 予想とかもう無理ですつて 
ば！ホア • ジャイに来られたら、 
もうだれが参戦してもおかしくない!！ 
age さすが SNK プレイモア、凡人 
の想像を簡単に越えますな。ここは 
風雲黙示録チームと予想するしか！ 


ちくわ 普通にその辺り、過去の 
『 KOF 』 に参戦してますしね(汗)。 
けっつ☆先生何言ってんですか！ 
僕らのアメリカンスポーツチームを 
お忘れって話ですかい!？ 

ちくわ そ、それだ、歪みねえ!！ 

……もう少し真面目に予想 
しないと、原稿料減らしますよ。 
ライタ ーー 同 ヘルバウッ！？（涙） 


於 鱗:鞠 


残りは3名!？ 


扇_一、 

袖/ m ブ 1/4•+•人でど ■ -。ハ*匕-， 


『餓狼伝説:では、残リ体力が6 
割ほどになると投げ込まれたド 
リンクを飲み、ドラゴンキックを 
使える強化状態になった。本作 
でもドリンクを飲むのか!？ 


”心’搴 

池嘱_ 




ホア•シ” 
















同じ技はドライブキャンセルで出せないが、 EX 必殺技だけは例 
外。/ \°ヮーゲージは消費するものの、強烈な連発が可能だ。 


|綠麟^か 


| 籯 ill II acif^^r jl -r- 

I I! Wtrnmm wmmmm. mc^ — . — 


先月か 5 引き続き、早くも公開が始まつ 
た rxinj の新システムを紹介！さらに 
先月紹介した r 八イパードライブモー 
ド』の続報も、併せて紹介するそ。 
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追加技から驚きのキヤラカラーまで激写！ 


inr - 






3 月末に実施されたロケテストバージ 
ヨンか5、発覚した追加技の数々をピッ 
クアップ！さらにキヤラカラーの中か 
らも、驚きのものを選んでみた。 


より戦略が広がる追加技 


前作 『 M 』 に登場したキャラクターのみならず、今回参戦し 
た新キャラクターにも見慣れない新技を確認！さらに前作に 
は無かったおなじみの技も、いくつか復活している模様だ。 


デュオロンの新技「呪怨死魂」は、移動 


I オロンに飛び道具!？， * 減と出現を繰リ返し、消滅!^ている間 


%%%、も復活 

:.二：.、 .: t 3 o ) r — .こて一一 


し、消滅している間 
>攻撃判定を持たないという、 
面白い特性を持っている。 


鞭.一 .が緣 „ 

心ふごへービ 

一 一公一，-一 -命， ^ 一 


飛燕龍神脚!？' 




一二 ^ - ^^ k V / r 土，- 


杏み')' 


ロバートの飛燕龍神脚かと思いきや、こちらはユ資 " 
リの新たな特殊技、「ユリ雷神脚」過去の飛燕％ 
龍神脚のように/竹ンドすることはないため、そ 
のまま地上連続技にも移行できる。 




.1 



上写真の通リ紅丸コレダー、急降下爆弾/ヽンチなどの必殺技に 
加え、グラン•ラファールなどの超必殺技にも復活技が！ 


キヤラのカラーにも注目！ 


本作での新要素のカラーセレクトは、従来の作 
品のようにただキャラのカラーを大まかに変えるの 
みならず、右の各写真のようにキャラの細かな各 
パーツにも、カラーや見た目の変更が加わること 
が判明した。ちなみにロケテストでもカラーチェン 
ジを楽しむプレイヤーは多く、ユリの衣装の変更に 
こだわる人が続出していた。 



上写真のように体の露出度が変化じ T 見える変更のほか、右写 
真のように別のキャラクターに見えるカラーも!？ 




9 K 
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秋葉原の新名所•ベルサール秋葉原の会場で開催された 
当イベント。この通り、会場は早い段階ですでに満員状態！ 


零 * _争, 

9* !• « 


° 35 


m 


イベントの開始30分前には、会場の後ろま 
で立ち見で埋めつくすギヤラリーが殺到！ 
ローズなどの意外な人物が登場するオーブニ 
ングムービーに続き、久木野プロデューサー 












ゲームメーカ _ コラポレーシヨンコ_ナ_ 
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SNK プレイモア P036-037 


アークシステムワークス 


P041 

P043 


SNK プレイモアを 


P を10倍応援するコーナー ^ 


ネオジオ20周年イヤーで燃え上がる 
SNK プレイモアか5の、最新情報をお届 
けする当コーナー。今月は [ KOFi フアン、 
な5びに闘劇参加者必携のアイテムの紹 
介をはじめ、新企画も発表します！ 



『才□チ編』 


作品がどこでも遊べる! 


PSP 版ならではの特典と機能も! 




I 「闘劇」予選開幕を前に緊急企画が始動す 
1る。声優界イチの 『 K 0 F 』 フアンとして知 
られる市来光弘さんが、 『2002 UM 』 に参 
戦表明！決勝進出、いや、「闘劇」の頂 
I 点めざして予選にエントリーするぞ！ 

I 魂の戦レポートに期待してね！ 


新 S す 


起源にして聖典！『オロチ編』全作品が PSP に集結！ 


今や格ゲー界に無くてはならない 『 K 0 F 』 シリーズの始まり 
にして、今なお絶大な人気を誇る『'94』から『'98』までの 
「オロチ編」作品を一本の PSP ソフトに収録！これ一本で、 
場所を選ばず「オロチ編」シリーズの作品を遊び尽くせるぞ。 


K 温 ! 剛 


市来さんのコメント 


PROFILE 

1982年生まれ ) ゲーム好き声優„ S 近 
の出演作は「会長はメイド様!」（白川 
直也）/ぼ体戦士サンレッド」(ナイト 
マン)など。出没地はゲーセン。自慢は 
「 K 0 F 2000稼俄当初 J 03連勝した 


フアンなら思わずニヤリとしそうな、充実のギャラリーモードも搭 
載0イラストでも、各キャラの逼歴を振リ返ってみよう！ 


ゲームの面白さはもちろん^秀 
逸なストーリーにも注目！伝 
説となったアレな技なども、自 
分の手で体験できる好機!？ 


『'94』から『98』までの作品が遊べるのみならず、 
本作では各タイトルごとにトレーニングモードが用 
意されている。タイトルに対応した必殺技のコマン 
ド表もすぐに確認できるので、思う存分練習がで 
きる。さらにアドホック通信機能を使った対戦も 
可能。対戦プレイも場所を問わず楽しめるのだ。 


Xbox LIVE ARCADE での配信決 
定に続いて、 PS 2 版をベースに、 
アーケード版と同一のバランス調 
整を施した新生 『2002 UM 』 が登場 
する。その名も「闘劇 verj !こ 
の一本があれば、ゲーセンだけで 
なく、自宅でも「闘劇'10」に向けた 
対策がバッチリ練られるぞ。 


本作には「オロチ編」の5作品が、アレンジ版で 
はなくオリジナルに忠実な形で完全移植されてい 
る。当時からの 『 K 0 F 』 ファンには懐かしいのはもち 
ろん、最近作しか知らないという若手プレイヤーに 
もぜひ体験して、このシリーズの面白さを実感して 
ほしい。携帯ゲーム機ならではの利点として、ちょつ 
とした待ち時間などにも遊べるのもうれしいところ。 
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『ナンプレミッション』はここで遊べる! 


携南: P プ LI ゲーム 


SNK プレイモアが贈る、携帯アブ U ゲーム 
の数々を紹介する当コーナー。今月はとどま 
るところを知5ない、「着衣」シリーズの最新 
作を徹底分析！今回の作品は頭脳派!？ 




だれでも安心着衣！じっくり遊べるナンプレ 


1から9までの数字を/ \°ネルの空櫊へと挿入して 
いくパズルゲーム「ナンプレ」に挑戦しよう！難 
易度 EASY ではチャムチャム、 NORMAL ではアンへ 
ル、そして HARD ではまリんと、「着衣」シリーズ初 
登場の3人の SNK ギャルズが登場。ナンプレを解 
いていくごとに、水着姿から1枚ずつ衣装を着衣さ 
せていくことができるそ'。 

もちろんシリーズ恒例のギャラリーモードも用意 
されており、その着衣の様子を1段階ずつ再現可 
能！表情切り替え機能も完備しているので、む 
しろこちらが本編とばかりに、こだわリ着衣を楽し 
んでほしい。ランダム問題に挑戦できるフリープレ 
イモードで、ナンプレもがつつリ遊び尽くせる！ 


着衣したばかりの衣装が 
次の衣装を着るまで少々 
乱れた状態になつている 
点が、本作最大の注目ポ 
イント（断定)。着崩され 
た衣装がかもし出すその 
魅力は、もはや未知数！ 


表情 6 変姉就! 


DOCOMO 

メニューリスト—ゲーム—アクション — SNK WORLD-i 
Yahoo ! ケータイ 

メニュー ij スト—ケータイゲーム—ゲームパック—モバイ 
ル NEOGEO 

p イターちくわ の:^^^^^ 


煩悩に負け》11于 Ulfb 攻略 


『 KOF 』 フィギュアシリーズ始動！ 
記念すべき第一譚はヴァネッサ！ 


『KOF』 の女性キャラたちが、新たにフイギュ 
アシリーズ化！第一弾は、大人の女性の魅 
力あふれるハードパンチャー • ヴァネッサだ。 
こりや、全種類コンブするしかないぞ!？ 


本作のナンプレでは「タテの列」、「ヨコの列」、 
そして「3X3で区切られている各ブロック内」 
の各グループの中で、同じ数字を使ってはい 
けない。「ここはタテを見ると1か3しか入らな 
いけど、ヨコの列には3があるからここは1以 
外ありえない」などといった場所が、探せば必 
ず見つかるはずだ。一つに限定できない場合は、 
仮に候補の数字を挿入して進めてみるのも手 
だ。その時は仮の場所をメモしておき、あと 


制限時間はないので、ギヤ 
ルズの姿に魅了され過ぎな 
ければ絶対クリアできる！ 


(、それでいて大胆に着崩し 
周辺はもちろん、魅惑の表 
情や脚線美もかなリのクオリテ心こ 
の価格でこの完成度、もう問答無用 
で霣いで U う!！ 


発売元: A-LABEL 
tp://alabel.sakura.ne.jp/ 
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f は 社) 


広報さんが聞いたり語ったり 


SNK プレイモア広報の yuzuko 
さんのコーナー。今回は KOF 


1 さんのコ _ T _。 ヲ凹は’ KtJf * 

I I * 71 I K xm の 開発で g 篇中の久木野 

LI 之 LI のロドノ至さんにぉ話を伺ぃました。 


『KOFXIE』 第2回ロケテストも無事終了。 
お越しいただいた皆さん、ありがとうござ 
i いました！今回はプロデューサーの久木 
野さんをご招待。ロケテのフィードパック 
対応も含め、現在、「猪突猛進」中ですね？ 
「はい、その通り。細かいところも含め、 
死にもの狂いで完成に向けて開発進行して 
ぃます」 

今作は "KOF" らしさをストイックに追求 
していますが、"お楽しみ要素"もかなりち 
リばめられてますね。 

「カラーバリエーションは結構反響があり 
ました。一番反響が大きかったのはュリで 
!すが、それ以外にも、例えば……テリーや 
ロバートなどには、それぞれ他キャ ラ か!？ 
:と 見 違うくらいになる カラーが あるので、 


これも楽しんでいただける要素です」 

ほお ぉ〜。 あれ？…… 関西弁を しやべる 
テリーがいるっと思ったら、それはロパー 
卜かもしれませんね！ 『xm』 ではいろん 
な楽しみ方をご提供します。では、最後に 
皆さんへ一言お願いします 。 pvv 
「開発 -丸となって日々 KOF 
道を精進して います 。 g の稼 
働まてもうしはらぐ：必ずこ 
淑いただける 作仏 になりま 
すので、乞うご期待です ！」I 


[KOF xmj プロデューサー 

本誌 No.119「NEOGEO20 周年」特集での 
タスラ」クタビュー顿己憶に新しい 「AKH 
ん」はる似顔絵です!！（本人大絶» 


製品概要 

商品名：「ヴァネッサ」 

(THE KING OF FIGHTERS) 
発売日: 2010年 5 月発売予定 
価格:8,1%円(税込） 

仕様: PVC 製 

塗装済み完成品 

付属品:専用ベース 

サイズ:全長約 30cm(1 /6スケール） 
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M urnnin fIn 

NhIIuhIIclub 贫 


NE 0 GE 020 周年をお祝いしちやおう FAN CLUB 、 大好評につき連載決定! 
掲載作品には、おなじみ SNK プレイモアの皆さんからのコメント付きです。 


(爱知県御影道行君) 




NE 0 GE 0 イラスト大募集 


当 コーナーでは 引き続きイラストを 募集中。 
詳しい投稿規程は P82 〜83の梱外を参照してく 
ださい。 NEOGEO 魂よ、オーウレイツ！ 


〒 102-8431 

東京都千代田区三番町 6-1 

㈱エンタープレインアルカディア編集部 

rNEOGEO FAN CLUBJ 係 

neogeo20th@arcadiamagazine.com 


(島根県ダンシングぉリん君) 
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•ぐ:』 MlMHIHIHHBIBiaHiaBaiBIB: 

悠久の車輪プロジェクト x タイトー XARCADIA よろず情報コーナー 


唐突に始まった当コーナー。タイトーに関する 
よろず情報などを掲載していくそ！と言いつ 
つも.先日のオンラインイベント第二回聖杯で 
は、あえて下位称号を狙った全ープレイヤー 
「海 m (現:ペルナ) j 氏に括を聞くという.混沌め 
いた始まりなのだ。 


r 恋する乙女』のほラが欲しかつたか5— 

そんな全ーランカー r ぺルナ j 氏に近況を聞いた 


■ アルカディアカップ 

第二回聖杯を終え…… 

——第二回アルカディア杆にご#加あリがとう 
ございました。ところで、あまリ上位ではあリま 
せんでしたが？ 

召喚土が女性のにということと、名前の元ネタ 
となっているキヤラにぴったりな、「恋する乙女」 
(※彳）が欲しかったので、あえてほどほどにプレ 
イしたんです(笑) 〇 



ンキング1位の 1C 名が普段のプレイヤー名と違 
いますが、称号用に作つたんですか？ 


いえ。実はメインにを無くしたので更新をした 
んですが、それをまた無くしちやって(笑)。まあ、 
そのまま違うにでプレイした結果ですね。なので、 
今はこの「ベルナ」がメインにです。 

—称号獲得条件はゆるく股定しているんです 
が、正直なところどう思いますか？ 

期間限定のイベントで上位しかもらえない称号 
だと途中で蹄めてしまうんですが、100位ぐらい 
まで称号がもらえるならモチベーションを保ちや 
すいからいいですね。少し頑張ってもらえそうな 
らやろうって気になるのが良いと思いますね〜。 
一一 次回以降、またオンラインイベントがある 
としたらどんなものが良いですか？ 

制限をかけるのではなく、コストなど、何かの 
制限が開放されたものが良いですね。普段の全 
国対戦ではできないものがやリたいですね。 

—特殊称号に明して何か希望などあリますか？ 
ん一、そうですね……イベント称号ではないで 
すが、イラストレーターの作家縛りでデッキを 
組んで頑張ると特殊称号がもらえると面白いん 
ですけどね。そしたら、弱くても頑張れる気が 
します(笑 )。 

—今は特 9J 称号にチヤレンジ中とのことですが？ 
そうですね。「神を超える者は2)」を取りたい 
んですけど……キツイですね(笑)。 


— では話は変わリますが、今までどんなゲー 
ムをやられてました？ 

ネットゲームが主でした。アーケードゲームで 
は『メルテイブラッド』をけっこうやってました。 
あとは『旋光の輪舞』が好きで、現にの「ペルナ丄 
の名前もそこから付けてます(照)。 

— 力ードゲームはプレイしていたんですか？ 
最初は 『S 国志大戦 J をかなリやっていましたね。 
途中で『悠久の車輪』が面白いからやろうと友達 
に誘われて始めたんですが……今残ってるのは 
俺だけですね（苦笑)。カードゲームはお金がか 
かるから脱落しちゃった人が多いんですよね。 
—なるほど。では今の想久の車輪の環境につ 
いてはど3思いますか？ 

今は、やりたいことを押し切る戦法が強力なの 
で、新しく始めるにはちょっと厳しい環境です 
が…… 一応' 友達に誘われて他ゲーから移って 
きた人も居るみたいですね。 

『悠久の車輪』は、最初の1回の判断ミスで勝負 
が決まっちゃうようなものではなく、最後まで 
諦めなければ逆転できる可能性があるので、捨 
て試合がほとんど無いんですよね。ゲームシス 
テム的には、今あるカードゲームの中でも、と 
ても良くできてるものだと思います。まぁ、見た 
目で損しているところはありますけどね(苦笑)。 


f 印象に残るプレイヤー、カード 

—現在の車翰プレイヤーで「この人がうまい」 
と思う人はいますか？ 


そうですね……〇 「Arthyrj 君⑼ 3) はすごくうま 
いと思いますね。こっちの戦法への対応が早くて、 
2〜3戦目でキッチリ対応してくるんですよね。 
あとはやっぱり 「MIST」 さんほ 4) ですね。 

一一ちなみに、 神皇帝 （※幻には何回なられて 


いますか？ 

3回ですね。初期のころに[ザウラク]を使ったと 


きと、[マカー]と[シシャ]の関連デッキほ6) 
のときと今回ですね。 

—普段は変なデッキばかリですよね(笑)。 

え、そうですかね？だいたい使ってみて面白い 
な、と、ハマったデッキに環境が合っていたら上 
位にいる感じですね。今のデッキレシピは、ほか 
の人が作ったものから戦術を変えてみたものなん 
ですけどね。 

—ほほう。では、今のデッキレシピは？ 
[ウルバン]、[アルカブ]、[ヴァルヴァ]、[キーム]、 
[アルディ]ですね。 6th のカードは強いものが多 
いので、新カードがメインですね。 

— 評利の[アルカブ（※フ)]は、やはりみんな 
使っていますか？ 

デッキ的にそれを生かせるなら高い確率で入っ 
てますね。というか、強化系のアビリティは弱い 
と使われないし、強化の効果が高いと強くなリ過 
ぎちやうので、バランスが難しいですよね。[ア 
ルカブ]はやりたいことをやって押し切ることが 
できちやうので、対策を知らないと危険ですね。 
—では、歴代のカードの中で、強力なカード 
ベスト3を挙げるとすれば？ 

まずは[ロタネー]ですかね。 

—ああ、特に修正前は 8) はすごかったです 
ね(苦笑)。 

今でも十分強いですね。次は[カメリア（※り)] 
かな？あとはやっぱり[ミルザム(※伯)]。あ 一、 
あと[アルネ（※わ)]も強いですね。なんで[ミ 
ルザム]は修正されないんでしようね(笑)。 

一一ちなみに、普段の車輪のプレイ顗度はどれ 
ぐらいですか？ 

カード追加時にしっかリやって、あとはボチボ 
チですね。で、やりたくなったらまたガッツリブ 
レイって感じで、ムラがありますね。 

—では最後に自分にとって想久の車篇とは？ 
悠久プレイヤーはモチベーションが高くて横の 
つながりが強く、遠征もやりましたので顔見知リ 
も多くなリました。そこからどんどん輪が広がっ 
ていて、今では大事なコミュニケーションツー 
ルって感じですね。 

一一あリがとうございました。 

(2010 年4月9日編集部にて） 


浓1悲する乙女 

全国対戰とは別の、オンラインイペントモード 
(期間限定で_催される条件付きの大会)で 
本誌主催のイベントで11〜100位のプレイ 
ヤーに与えられた称号。上位10名には、「愛 
与され fee 



や2 


全国ランキング上位3位以内に入リ、1力月 
圚で全国対戦50連勝または1201薄を達成す 
ることで取得できる称号。あまりに獲得難度 
が离 t 切で'所持してI你はごくごぐ规 


Arthyr 

稼働初期からのブレイヤーで、新、旧の[ロザ 
リオ]統用してランキングを維持じ nA 

! 4 MIST 

かなりの長期にわたリ神廬帝に君 a してい 
たプレイヤー。現在、辞めてはいないものの、 
ほぼ休眼中。 

糸5神•帝 

全国ランキング1位の称号。 


鴻デッキ 
カード IdE 載された HS8 連キャラクター 
み合わせ r 作ったデッキ。個々の能力が^ 
上昇す厶 


アルカブ 

现バージ 3 ンを席#している»か 
枚アビリティが非常に強力で、： 
:で明■されてしまう 


5：いと高確率で明 

*8 修正餺の口づ 


嫌力-ドの*^^ 
対策ができ' 4 n 


相手と位]■を入れ瞽える「■換戦法」の効果 
範囲が非常に広く、使い勝手抜群の性能で 
あったが、それゆえ4こ修正された0 


※赘カメ 

発動まで時 W はかかるが、味方の AP を2± 
昇させるアビリティで、必要 AP が多い败力な 
ァビリティ拓 HRT 使用させることる。 

^10ミ^ f ム 

API でデメリット無しに味方を回復エリア中 
央まで帰還させることができるアビリティを 
使い、高 LV のシーカーを戦わせて帰還ざせ 
る戦法が強力なユニット。 

※”アルネ 

敵をはじくアビリティを使う。敵ユニットの移 
動妨害、エレメンタル制！の妨害、主力を敵 
から守る、と攻防ともに幅広^邐用が可能な 
ニット。 



基本的な運用は、六つのエレメンタルをま 
とめて設置し、そこに[アルカブ]のアビリテイ 
でエンチヤントする。そして、リヴアイアサ 
ンを召喚、さらに[ウルバン]のアビリテイで 
加速して、[ヴァルヴァ]のアビリティで強化 
したキーパーたちで相手召喚土に直接攻擊を 
仕掛けるのが基本パターン。 

リヴァイアサンを盾にしたキー/《一の接近 
を止めるのが難しく、対策カードが入つてい 
ないと一方的にすりつぶされてしまう恐れも 
ある強力なデッキといえる。[エメリィ]など、 
スキルで相手の移動速度を下げるカードでの 
対策が基本だ 0 


漢字で書くとなんだか爽やか風(笑)だが、「海風」 
は「うなぎ J と読む。初期のころからのプレイヤー 
で、 さまざまなデッキを器用に使いこなす。数度神 
皇帝(全国ランキング1位)になった経験があリ、こ 
のインタビューの時点でも全国ランキング1位 0 



W サイバ■ダイバー 友人をサイバーダイバーに誘えば、ゲーム内通货 (DG) が、誘った人も誘われた人にももらえるキャンペーンが実施されている。詳しくは公式 HP (http ゾ /cyberdiver.jp/) や、アルカディアブログ (http://www. 

- 舂のお友進紹介キャンべーン famitsu.com/blog/arcadia/) にて紹介している。近所のお店に入荷されていたら、四の五の言わずにやつてみるのがいいだろう。キャンべーン期間:2010年4月12日(月) AM8:00 〜2010年6月旧(火） AM6:00 























M^KER^ICTLINE 


FIIX/ILJ TFBFI! 


翳節 


im* i つ ] 卜う ! 


開発スタッフ描き下ろしのイラストと併せ、ェクサムの最新情報をお届けする 
このコーナー。7ルカナハート』のキャラ人気投票、せひご#加を！ 


宇仁ラリー 詫？縫タツフ 間巽 U 7 tt — 卜 



こんにちは、エクサム広報スタッフゆ 
—まです！今回は前回の高屋校長に 
続き、ほぼエクサム設立メンバーにじ T 
『デモンブライド』ディレクター、せりざわ 
さんにお話を伺いたいと思います一！ 
この三年振り返ってみていかがですか？ 
切^「いかにも穴埋め的な登場のせ 
リざわです(苦笑)。もう三年になるんで 
すね〜。入社してまず最初に、『アルカナ 
ハート』には本当にパンチラが無いの 
か、全キヤラクターの全グラフィックデー 
夕をチェックしたのが懐かしいです。『ア 
ルカナハート3』ディレクターのはやし 
も、まずパンチラしていないかチェックし 
ていましたね。こいつは将来とんでもな 
いやつになると思いました」 


なるほど一！やはりゲーム作りには 
熱き探求心が必要なのですね一！で 
は今後の目標などお聞かせください一！ 
■5^^) 「前回高屋校長が、今までやっ 
ていないことにチヤレンジすると語って 
いましたが、僕も今、新しいことにチヤレ 
ンジしています。いろいろ発表できるま 
で期待じ T お待ちください!」 

せりざわさん、忙しい感じの中あリが 
とうございました！みなさま、これから 
もェクサムにご期待くださいませ一! 


ま 

台東区在住のエクサム期 
f 待の新人広報！週末は 
游^』鮮橋にょく行きます!！ 
今日も一生懸命ぉ1 
I させていただきます 


続勺更新! 

rz ルカナハート』関連^ 


: PJb 力: t 八一トモ 


rr ルカナハート』関連のコンテンツを配信している「アルカナハートモノ \'イル」。 
メインコンテンツの本格的カードゲーム『カードオブグローリー』では、冴姐、ゼニ 
アが登場。さらに、シリーズの原作•脚本を手掛けたさくらいとおる氏による、オリジ 
ナルのストーリーが展開されるそ'。5月からは月例のイベントとじこ待ち受け画像 



第1回締め切リ時点では以下のような結果になった「アルカナハートキャラ人気投 
票」。そして運命の第2回締め切りは本書の発売日、4月30日。少しぐらい遅れても情熱 
があれば受け付けますので、「好きなキャラ三人」をゾ\ガキ、メール、アンケート/ \ガキの 
裏面などに記入し P 1 28にある宛先、または arcanaheart @ arcadiamagazine . com ま 
で急いでご応募下さい！上位キャラクターは本コーナーで描き下ろしイラストが掲載 
されますので、希望の衣装やシチュエーシ 

ヨンなどを書いておくことをオススメします！ 第1回締め切り中間発表！ 


冴姬、ゼニアの追加に伴い、さくらい氏描き下ろし 
の新ストーリーが開始。『3』のストーリーを補完す 
る、外伝的な内容とのことだ。また、オリジナル待ち 
受け画像は、『すごカナ2』以降のイラストを手掛け 
た赤賀氏によるもの。こちらも見逃せないぞ。 


1 位 

リリカ 

8.8% 

2位 

はぁと 

7.5% 

3位 

リーゼロッテ、 
クラリーチェ 

6.9% 

5位 

ヴァイス 

6.2% 

6 位 

冴姐、フィオナ 

5.6% 

『8位 

ペトラ、エルザ 

5.0% 

j 10位 

あかね、なずな、 

シャルラッハロート 

4.596 
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アーク システム ワー クス X アルカディアよもやま企画 コーナー 第十武回 



家庭用版 BBCSJI がマスターア 
ップという報告を受け、アークシ 
ステムワークスに突撃取材。最新 
インタビューを見逃すな！ 


モ liPii 撃インタビュ_! 

マスターアップおつかれさまです！まず、今 レ本当にいいんですか？」と何度もいわれましたが、 

のお気持ちをお聞かせください。 今でも自信をもってカッコイイと思っています。し 

W 毎度同じですけど、大変でした（笑)。あれ かし、ミューを入れるのは大変でした。最初はラム 

もやろう、これもやろうと、当初考えていたものよ ダと似た性能にするつもりだったんですが、進めて 

リも大幅にボリュームが増えてしまったので。後は、 いくうちに、ああしたい、こうしたいと、完全な別 

そんな大変な状況の中で僕のシナリオが遅れてす キヤラクターになってしまいましたね。ラムダと同 

みませんと、スタッフに謝らせてください。 じく遠距離戦を主体としつつも、全く違ったスタイ 

-家庭用 『 BBCS 』 の見どころをお聞かせください ルで闘うことになります。 


『 BBCS 』 

プロデューサー 

企画、キャラクターデザイ 
ン、シナリオ、イラスト（前作 
のみ）など、さまざまなパー 
卜を手掛ける"雑用帝王"こと 
『ブレイブルー』の生みの 
親0当日はご多忙の中お時 
間をいただいたため、トレー 
ドマークのサングラスは無し 
のお仕事スタイルでした。 




r ぶれいぶる=まん免 

るまん 


インタビューでも期待大のコメントをいただいたストーリーモード。大幅 
な話の進行に合わせ、新たなサブキャラクターが多数登場するようだ。 

イラスト左のトラカカ （CV :八木かおリ）はタオカカと同じ力力族の戦士だ 
が、性格や目的は一切不明。レイチェルやその執事のヴァルケンハインとつ 
ながりがあるようだが……。一方、イラスト右のプラチナ=ザ=トリニティ ( CV : 
悠木碧）は、二つの人格が同時に発現している特殊なキャラクターで、アー 
ウエネミー" 無兆鈴" を所持。 六英雄の一人でココノエの父である獣兵衛に 
心酔しており、獣兵衛からの要請を受けてカグツチに向かうようだ。 

このほか、アーケード版のシナリオで何回も名前が出ていた、あのサブキャ 
ラクターが登場するとの情報も……。発売日 （7 月1日）が待ち遠しい！ 


I ARC SYSTEM WORKS 


041 









グレフ X アルカディアが贈る 


今月も 、 Xbox 360版旋光の輪费 DUO を大 
特集！家庭用な5ではの新モード、 r コマンダ 
-スタイル』をチヤンポたち G . S .0 •の面々にた 
っぶり遊んで (？) もらったそ。 

© 2005.20095010 G.rev Ltd. ALL RIGHTS RESERVED. 





はいはい、みんな集まって。これから、今日の演習の説明をします。今回 
は、ツーマンセルでの戦闊訓練を実施します。連係をしっかりとって閫 
.るようになって、新部署がきちんと機能することを証明するのよ。 


I新任のディクシーをしつ1 
かり鍛えるつてことね c 
任せといてよ！チー坊 
ちがんばりなさいよ0 




ーパートナー訓練、演習開始!!一 

画子 ……チヤンポ、あなたは指示を無 
視して勝手に突っ走ることが多いから、こ 
れはあなたにとっての訓練でもあるのよ。 
チヤンポ だあってぇ〜。自分で考えて動 
いた方が、さっさと終わらせられるんだも 
ん。敵に逃げられるよりいいでしょ一。 
ディクシー 自分がふがいないばかりに 
……申し訳ありません……。 

_子 ディクシーちゃんが悪いんじゃな 
いのよ。チヤンポは後輩の指導もできるよ 
うにならなきゃ。ということで今回の演習 
だけど、普通に戦っていてはいつもと変わ 
らないからソ《イロットは基本的にオペレ 
—夕一の指示に従うこと。分かった？ 


チヤンポ •ツイーラン 了解！ 

デイクシ_ が、頑張るであります！ 

參画面情報の違いについて 



パラメ ー タ等力*表示されている。右 ステイツ 
クで指示する、「弾幕技を使え J、 「回进を 
行なえ」といった行動の表示と、 パートナー 
と バイロットの 友好度、 そして パイロットの 


感情モードが確認でき、これらの状況を把 
握しっっ、的確な行動指示をしていくの 
だ。友好度はゲージで表示され、感情モー 
ドは大きく分けて「ご播嫌」、「普通」、「怒 
り」の3っに分かれている。 

權子 は一い、ツィー君。とリあえずあの 
暴走娘は突っ込んでくるだろうから、距離 
をとって回避重視で様子見しましょうか。 
ツィーラン りようか一い。っていつもの 
ね一さんとちょっと様子が違うかも…•”？ 
ディクシー ツィーラン機は距離をとって 
様子を見ようとしてますから、こちらも通 
常攻擊でけん制をお願いします。 

チヤンポ はいはい、わ一ったわよ。もう、 
ランダー戦は先手必勝、先にガツンと痛 
いのくらわせれば……。プツプツ。 

■子 あら、ちよっとは成長してるのかし 
らね。じゃあ、射撃で揺さぶって距離を詰 
めてみましょう。ツィー君、おねがいね。 
ツイーラン よ 一U し、つけえ一！そのま 


ま……こつちだつ！ 



權子 オッケー、さすがはツイー君ね。 


•応援と叱咤 

コマンダースタイルでは、 行動、移動 指示の ほ 
か、「応援」と「叱!«」もできる。応援は成功す 
ると友好度が一定量アップ、叱咤は感情モー 
ドが一気に切り替わる可能性がある。 状況に 
よって違 V »があるので、いろ I »ろと試してみよ 
う。ちなみに、あまり連続で入力しすぎると、逆 
に友好度が低下してしまうので注意。 

デイクシー 先輩っ！ツイーラン機、弾幕 
を展開しつつ接近戦をしかけてくるよう 
です。ど'どうしましょう!？ 

チヤンポ どうしましようって、アンタが指 
示出すんでしよ！考えなさいよ一！ 

デイクシー え一と、右！……いや左？ 
あっ、やっぱり距離をとって……。 

チヤンポ あ一っ！もう。ちゃんと指示し 
てくんなきや分かんないって。実戦に出た 
ら何もできず(こやられちやうわよつ。も一 
し、い、 怒つ た。 勝手にやるんだから！ 


•感情モードによる違い 



左スティックで移動方向を指示すると、 
その指示に從ったかどうかにかかわらず、 
友好度ゲージカ*一定量抵下する。このゲ_ 
ジが抵下しすぎると、行動や移動の指示に 
従いづらくなるだけでなぐ感情が怒り帝一 
ドに移行して L まうのだ。とはいえ、怒りモー 
ドになると、 攻擊頻度が大幅にアップすると 
いうメリットもある。状況に応じてあえて怒 
らせるのもあり。ちなみにご機嫌モードの 
時は、各種指示に従いやすくなる代わり 
に、攻撃頻度が下がってしまう。 

チヤンポ ほ一ら、やっぱりこうじやないと 




ね！オラオラー！ 

期子 あっちゃ一、やっぱり相変わらずか 
あ。ツイー君、頭を冷やさせてあげましょ。 
デイクシー せんぱあ一い！ヤ/{イです 
つて！お願いです自分の話を閎……！ 
チヤンポ なによもう、ちゃんと追いつめ 
てるじやない……つて、ええ!？ 

•任意に発動できる行動 


ボム使用は、プレイヤー（•パートナーキヤラ） 


_子 あ.な.た.は一！ 

チヤンポ だって、ディクシーが……。 

1■子 そうかしら？要所要所ではちゃん 
と的確な指示を出せてたと思うけど。 

ディクシー はっ、 恐縮であります！ 

濯子 でもね、迷いながら指示を出され 
たら、パイロットが怒ることもあるから、デ 
ィクシーちゃんはそこを考えなさい。 

ディ クシーはっ ……恐縮で、あリます。 

»子 じゃあ、反省会も済んだところで何 
か甘いものでも食べに行きましよう上 


レフ 質問 箱 

■ mm '. 人ビ it 


リの睡の色が左右で違うのは？ 
川県•紫さんからの質問） 


「DUO の各技やキャラクター 
のデータが知りたいです j 
「センコロ DU0 のフアンブック 
は発売する予定てあるので U: うか？ J 
(神奈川県初河さんほかからの質問） 




数回お問い合わせはあリまし 
) たが、実現には至ってない、 
，という状況です。ゴメンナサ 
イ。 Xbox 360版が売れたらチャンス 
があるかもしれません！ 

(回答:ディ W ター•マルヤマ氏） 


卜竹っ -S/, K , YMb 

二 . 屬 

' \ IMu 

か•い休计.物 W 

ベマルヤマ氏「ぶっちゃけますと、実は 
) 私から特にオーダーした要素(設定） 
ではありませんでした。これはキヤラ 
デザの曾我部さんに M いてみま U： う〜」 

曾我部氏「双子であるケイティと違3のは後天 
的な*素だからです。アンリが何故オッドアイ 
になったかは今後何かで明かされるかもしれ 
ません U ずっと秘密のままかもしれません」 

……とのことです。今後の展開 (?) をお楽しみに！ 


fN \ センコロを潘画化、小説化す 
る企画とかないのでしよう 
^ か。（同） 

_ , ぶっちゃけ、ウチにお金が無 
いから難しいところです 
、ノ (笑)。メディアミックスって大 
人の事情が輅むことが多いので……。 
(回答:ディ W ター•マルヤマ氏） 
編集部:何か単発のネタならこのペー 
ジを使うのもアリかな、とも思うんです 
が、まとまったものだと、ここでは厳し 
いですね0せっかく設定がいろいろあ 
るのに、もったいないですよね……。 
♦グレフさんへの質問の宛先： 

〒102-8431東京都千代田区三番町 6-1 
株式会社エンターブレイン 
アルカディア編集部 
「月刊グレフ通信グレフ霣問箱 J 係 



発売が®びてしまつた『旋光の輪舞 
DUOj だが.最終的な発売日は5月 
20日に決定！今号では1名様に通 
常®ソフトをプレゼントするそ！応 
募方法は5ページを参難のこと„ 
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大会の基本 ルールと 
注意事項 

ついに発表された全国大会。大会独自のルー 
ルがあるのでよく把握して戦いに挑もう！ 

まず、デッキ。デッキはエントリー時に登 
録するのだが、登録可能なコストは合計120。 
これを試合ごとに入れ替えて使用できる。足 
リない属性などをカバーしよう。 

主人公に関しては、選択する種族と武器の 
属性、アルテイメットスペルを全てエントリー 
時に登録して、予選中は固定となる。武器の 
種類は変えられるので、例えば、弱点を突け 
ない相手には片手斧や杖を装備して戦う、と 
いった選択肢も選べるぞ。 

なお、主人公のレベルとステータスは一定に、 
使い魔レベルは MAX、 オーバーキルは LV1« 
LV2*LV3 が使える状態での固定となる。武器 
防具の種類に関しては所持しているものがそ 
のまま使用できるぞ。予選突破を目指すなら、 
大会前にしっかリブレイして良い装備の入手 
を狙うのも重要だろう。 

なお、店舗大会を突破した場合、その他の 
店舗大会への出場ができない。重複エントリー 
は失格になるので注意しよう。 


I 全国大会開催決定! 

g | K 大会ルールを把捉して、 
J ^ J ^) 大会向きのデッキを作ろう！ 

サイドボード活用法 注目カード 


現在の 『Lov n 』 のプレイ環境にいては、一部 
(注目力ードを参照）を除いてコスト10の使い魔で 
属性の足リない部分をカバーするのが難しい。そ 
のため、サイドボードはコスト20•10、あるいはコ 
スト15 • 15の2枚を用意するのが安定だろう。 

また、コスト30の使い魔を軸にデッキを編成し、 
サイドボードでそれを入れ替えてしまうのもアリ。 

例えば、神族であれば、[アテナ]を軸としたデッ 
キを作りつつ、サイドボードに[ワグナス]か[才一 
デイ ン] を用意しておけば、どちらもダメージを与 
える特殊技を使うので、属性の足りない部分を補 
うことも可能となる。 


こI：で注目してほしいのはサイド%'—ドで使用し 
やすい使い魔だ c まずは[ジャンヌ•ダルク]。特殊 
技が強力なこの使い魔はサイドボードに組み込み 
やすく、炎属性のカバーに便利。次に[バリオス]。 
魔種以外であればどのデッキに組み込んでも機能 
するだろう。同族戦であれば、これを入れておくだ 
けでやや有利になる可能性もある。 

コストはやや高くなるが、[バステト]も悪くない。 
種族に関係なく DEF を+ 30する特殊技は便利で、 
撃属性もカバーできる。ほかにも、[ラムウ]、[ドウ 
ルガー!、[九尾の狐]など、ダメージを与える特殊 
技を持つものにも注目だ。 


大会向きの注目種族をピックアップ！ 


1 カムラナート/エッジ/村正/チェシヤ猫 
アマゾネス+カイン極楽鳥 


€ 

I 

y ,„ 


7M 



鼸の王/牛魔王/フェアリーかまいたち/ 
桜華/パルパリシア+九尾の狐/天狗 

■■— .-； *■：. ■ ■ | 




このデッキは、本来足りない部分を主人公でカバー 
するものだが、サイドに[カイン]+ a を入れておけば 
それを補える。大会エントリー時の流行に応じて主人 
公の属性を変更できるので、大会向きのデッキだ。 


1:3漏' 唸 


主人公を炎属性に,，人獣、不死相手には[バルバリ 
シア]、[牛魔王]、[天狗]、[九尾の狐]、[フェアリー]、 
[かまいたち]の組み合わせに変更。相手に応じて調整 
しやすし'£0で、汎用性が非常に高いそ'。 



北海道 in キ.ヤツツアイ新札幌店 
い 


寒い！めっさ寒い！吹雪がすごい！そうです、 
ついにやってまいりました！日本最北の地、北海道 
に!！北から南まで、これでふぁん散歩も日本一周を 
達成といっても過言でないと！次に目指すは世界で 
すかね、ね （V° ) 三三（ゾ）ね？ 

さてさて、くだらない前口上はさておき、第3回ふぁ 
ん散歩 n は「キャッツアイ新札幌店」さんでの開催。 
100名近くのプレイヤーが駆けつけてくれました！ 
これには僕も感謝感激。あリがとうございました!！ 
恒例のトークセッションでは、いまだ来場者以外には 
公開されていない小林知美先生が描いたロックブーケ 
への反応が特に大きかったのが印象的。僕もすごく楽 
しみデス。クイズ使い魔発見では、ヒント1、2で正 
解へとたどり着いた強者がおり、会場を沸かせてくれ 
ました。寒い地にいる人たちもハートは熱いせ。 


さてさて、恒例のご当地ランカー戦。今回のご当地 
ランカーはやっぱりあの人。北海道の雄としてその名 
を全国に知らしめる、暴虐なる覇王「栄斗」氏。以前か 
らこの方とは付き合いがあるわけですが、とにかく戦 
闘スキルが半端ないんですな。でも！そんな栄斗氏 
に小手先の技術で勝負を挑んでやる！ってことで、 
氏と同様の魔種デッキを使うことに！構成は[フェア 
リー]、[デモンナイト]、[ルビカンテ]、[サタン]の4枚デッ 
キ。開幕はうまくさばかれたものの、中盤に差し掛か 
る戦闘で高コスト軍による優勢を築き、〔キュアオール 
U] で曼み掛ければ勝利は目前!！という場面でやらか 
しました。青ボタンをたたくタイミングを欲張って、「死 
減」の一文字。これにて僕の勝利は一気に遠のき、ま 
たしても連敗記録を更新することに。北の大地で育っ 
た猛者は一味違うぜ……ぐふっ。次こそは!！ 





鉄拳屬張頂上決戦勃発!! 

今回の番長は、鉄拳を愛してやまない店長「ちばろくす」 

がいるナムコランド幕張にやってきたぞ！東京からかなり 
距離があるのに、都内のプレイヤーが多数集結していた 
ぜ！これはやはリ店長の熱い思いがみんなに伝わってい 
るっていう証拠だな]' 

そしてこの特別称号大会には、なんと26チームものプ 
レイヤーが集まってくれた！一店舗の大会なのにまるで 
プチ闘劇のような面子までそろってる……これは燃える 
ぜ！ってことで実況をこなしていると……!?画面の上に 
もう一つ画面が!？ポータプル DVD で AKB のプロモを流 
し自分を盛り上げつつ相方の猛烈なるオタ芸で相手を威 
嚇！これは幕張でしか見られない風景でした（笑)。まあ 
画面をほとんど見てなかったので1回戦でさくっと散リま 
したが(笑)。 

激戦の方は、俺の勢いが振るわず 「miyaj 頼みで勝ち進 
んで行ったが、ジュリア神「不動」の実の弟「脂身」の前に 
倒れることに…… 。 「脂身、後で表出ような;^と威嚇して 
おきました（笑)。その後、番長組み手で大活躍だった「不 
動」と栃木からの遠征プレイヤー「颯太」のペアが並み居る 
強豪を次々と倒し優勝！よくやった、おめでとう!！ 













次回の判藤格闘記開催地は- 


5月日日(土） 






























































































イベント最後のお約束となっている (？） 
西山プロデューサーの爆弾発言！新 
/《ージョンの発表に加え、会場への到着 
が遅れてしまったお詫びとじ T 、 新力一 
ドを実際に見せてくれる大サービスも！ 



































今回の全国大会は、さまざまな勢 
力のさまざまなデッキがエントリー 
する、素晴らしい大会となった。確 
かに現流行の 【SR】 張邰や 【R】 典韋な 
どは多く見られたものの、特定のデッ 
キに偏ることはなく、どの試合も白 
熱し、激戦が繰リ広げられた。 
一回戦では、ロディック3君主と 
I江東の虎君主の試合が印象的だっ 
l/co ロディック3君主の 【R】 典韋型機 
^略に対し、江東の虎君主は代名詞と 


なっている天啓手腕。中盤に若き王 
の手腕連発と徒弓擊攻で攻城をもぎ 
取った、江東の虎君主が勝利した。 

そしてもう1試合、 ITK 君主 vs •白 
虎君主。開幕乙デッキで有名な ITK 
君主の試合を序盤のみクロ ーズアッ 
プするという、変則的な運営となっ 
た。惜しくも ITK 君主は敗退してしまっ 
たが、会場は大いに沸いていた。 

2回戦以降は古豪 vs. 新鋭の場面 
が多く、波乱を巻き起こしていた。 


fVer.3.51Aj で流行した馬超ワラを 
駆使する兀突骨君主は、本大会では 
異色といえる存在だった。だが、的 
確な挑発と落雷、そして枚数差を生 
かした攻城と、高コスト依存が高い現 
パージヨンでもデッキの強みを最大限 
に発揮。準々決勝では全国ランキン 
グ1位の江東の虎君主を倒し、観客は 
彼から目を離せなくなっていく。 

兀突骨君主が次に当たったのは、 
全国大会で優勝経験があるザビ〜 

















































































































新たに誕生した全国覇者に問う 


全国大会覇業への道鳳翼天翔 J 優勝者 


顧インタビュー 

長く続いた戦いが終わり、ついに頂点が決まった全国大会「願業への道鳳翼天舞』。見事に 
^ 優勝した兀突骨君主に、会場で大会直後の感想などを聞いてみたそ！ 


兀突骨兀突骨はあくまで僕自身なんですよ。 

—— なるほど！ご自身が兀突骨なので、武将カー 
ドの兀突骨は重複登録になって使えないと（笑)。 
兀突骨そうですね。まあ、そういうふうに言い訳 
しています(笑)。 

—— 皆さんにお聞きしているのですが、あなたにとっ 
て『三国志大戦 J とはどんなものですか？ 

兀突骨そうですね。切っても切れない関係、でしよ 
うか。それ故に脱却もできないけど、やっぱりやっ 
てて楽しい、素晴らしいゲームだと思いますね。 
—最後に、応援してくれた方々や全国の三国志 
大戦プレイヤーに向けて、一言お願いします。 
兀突骨こんな僕のために応援して下さって、本 
当にあリがとうございます。これからもみんなで三 
国志大戦を盛り上げていきましよう！ 

—ありがとうございます！ 


発」で各個擊破できたのが大きかったですね。決勝 
の柵越よ一こ君主戦では、「連環の計」でうまく 
相手の攻めをいなせたのが勝因だと思います。 

—— 見事に優勝され、軍神の称号を獲得されまし 
たが、今後の目標などはあリますでしようか？ 
兀突骨正直、ここまで来れるとは思っていなかっ 
たんです。ただ、称号をいただいてしまったからに 
は、それ相応の実力を付けたいですね。プレッシャー 
は感じますが、頑張っていきたいと思います。 

——ちなみに、君主名はどういった由来で？ 
兀突骨別の三国志のゲームでこの名前を見て、 
「これはかっこいい名前だな」と思って付けました。 
最初の『三国志大戦』からこの名前でプレイしてい 
たので、『2』で武将力ードになって出てきてびっく 
りしました(笑)。 

—— 兀突骨の武将力ードは使われないのですか？ 


— 優勝おめでとうございます。まず、今の率直 
なお気持ちを聞かせてください。 

兀突脅何が起こっているのか分からないです 
(笑)。1回戦、2回戦ぐらい勝てればいいかなと思っ 
ていたんですが、純粋にうれしいです。 

—事前に卜ーナメントを見てどう思いましたか？ 
兀突骨同じブロックに江東の虎君主が居たので 
「こりゃ終わったわ」と思いましたね（笑)。そこま 
で行ければいいかな〜、ぐらいの気持ちでした。 
——江東の虎君主、サビ〜君主など、強豪を 
倒しての優勝となリましたが？ 

兀突脅どの戦いもかなり厳しかったのですが、 
江東の虎君主は以前に日記で 「【SR】 孫堅単体への 
落雷が嫌」と軎かれていたので、それを意識してい 
ました。上ザビ〜上君主との試合では、途中で 【UC】 
張紘が戻ってくれたことがあって、そのときに「挑 


兀突骨君主のデッキ 


『3.51 A』 で活躍した通称"馬超ワラ"に近い構成 
だが、計略は「一騎当千」だけでなぐ「挑発」、「落 
雷」、「連環の計」と、相手の嫌がるものが豊富にそ 
ろっている。状況に応じてそれらの計略を使い分け、 
相手の足並みを乱したり、各個撃破から枚数の多 
さを生かして攻城を狙っていた。 

なお、登録軍師は 【R】 董卓と 【SR】 王異の2枚だが、 
全試合で 【R】 董卓の「超絶再起」を選択していた。 




兀突骨君主 • 準決勝〜決勝ダイジェスト 


準決勝 VS . サビ〜》 


決勝 VS •柵越よ一こ， 


開幕から攻め上がって防柵を壊す J サビ〜 
君主に対し、そのスキに 【 C 】 成宜が端から 
上がり攻城を決め、わずかにリードする。 

兀突骨君主が引き上げたスキに、よサビ〜 
上君主は 【 R 】 文鴦の「大胆奔放」を使用し攻め 
上がるも、 【 uc 】 張紘を城に帰してしまう。そ 
のため、 【 c 】 麋芳& 士仁の「挑発」を浄化できず、 
[SR] 張郃が撃破され攻城に結び付けられない。 

終盤、 【SR】 張部の「疾風怒涛」を使って勝負 
を仕掛ける》ザビ〜>君主だが、兀突骨君主 
は浄化もお構い無しの「挑発」2連発で各個撃 
破。リードを守リ切って勝利した。 


序盤に全伏兵を踏み合った後、攻め上がる 
兀突骨君主に対し、「覇者の求心」でカウンター 
を狙う柵越よ一こよ君主。しかし、危ういとこ 
ろで「挑発」を使い攻城を阻止。 

一瞬のスキを付いた 【C】 成宜の端攻城でリー 
ドした兀突骨君主。さらに攻め上がリ、カウン 
ターを狙う相手に「連環の計」。弓と槍撃、「挑 
発」で敵部隊を壊滅させ、奥義を使わせる。 

最後の攻防では、兵力が残りわずかになり 
放置された 【R】 龐統を、兀突骨君主は敵城に 
向かわせて「超絶再起」の兵書 • 兵力増援で回 
復。攻城に成功し、リードを広げて勝利した。 



























Ver .1.5 


加篇酬 li 


まずは今回の大規模アップデート Ver . l .5 
における変更点を紹介する。初〜中級者は 
もちろん、上級者にもぜひ覚えてほしい要 
索が山盛りだ。頭にたたき込もう！ 


u パン イ/ I 1 tr 漏 j 


Ver.UP A 


イベントモード ra 実装 


イベントモードで' 


淡一 


新たなゲームモードとして今回追加さ《た「イべ 
ントパトル」モードでは、などの特殊な条 
_が設定された対戦に参加できる。このモードでは、 
戦闘の結果によリー定の「イベントポイン ™EP) 
が獲得でき、このポイントは右表のように各種アイ 
テの交換などに使える上、使わなかった場合 
はそめ'^ t めておくことも可能だ。 

EP はバトル終了ごとにもらえるほか、イベント 
終了時のランキングによっても獲得できる。各イ 
ベントの条件に従い、上位入賞を目指してみよう！ 


I 


素材と交換 キャラクター 


(交換時は素材の力 /r_*v 


ペイン I 


/や機体 
卜と交換 


次以降のイベントまで EP を持ち越せる 


EP は上表の通リアイテムなどと交換できるた46、手に入れておい 
て損はしない。欲しいものが無いなら、ためておけばよし！ 


八卜/ b シス亍ム K1 調整 t 追加 


.ポイントシステムの新要素 


対戦に関しての仕様の変更点は、右表にまとめ 
た通リだ。パトルシステムで追加された「受け身挙 
動」は、吹っ飛ばされた際のタイムロスが軽減でき 
る便利な操作なので、とっさに使えるように練習 
しておこう。また、個人演習でも素材が獲得でき 
るのは、初心者にはうれしい変更点だろう。 

また、今回はバ K ルスコアについても大幅な変 
更が入っておリ、「プラント独占」や「急襲阻止」と 
いったスコアボーナスが追加されている。実戦で 
の際には、スタンドプレーが主体となるコア攻撃や 
プラント占拠だけでなく、味方との連携による各種 
防衛行動もスコア獲得につながるため、今後はチー 
ムワークがより重視されることになリそうだ。連携 
している相手の防衛網を打ち破るためには、攻撃 
の際にも味方との連携が必須になるそ。 


•バトルシステムの新要素 


吹っ飛ばされた状態で、「ジャン 
受け身挙動 プボタン+ダッシュボタン」を押 
すと受け身発動 I 


丨バトル中、各チームの暫定1位の卜 
王冠表示 | プレイヤーの機体に王冠が表示さ 
れる 


個人演習に 個人演習でも素材を獲得できる。 
報酬が追加 ただし、途中終了の場合は除く 


プラント 
独占 

— 一 -»— ■ 

すべてのブラントを占拠しているチー f 
ム全員に、7秒ごとに Ipt 付与 

!プラント 
t 独占阻止 

相手チームの「プラント独占」状態を、 
いずれかのプラントを中立にして阻 
止したプレイヤーに 5pt 付与 

急襲阻止 

最前線から味方陣営方向に深く侵入 
した敵を撃破すると 3pt 付与 

•変更さぶ龙 ポ イントの要 索 


- 士•:$山 撃破コンボ成立時に、「撃破」の表等 
示に重ねてコンボ数が表示される 


» 桦裡砲の 摺弾砲を発射する際に、打ち±げ 
祕る場合、警告 


要素名 

Ver.1.0 

Ver.l.5 

占拠ポイント 

3〜 8pt 

2 〜 7pt 

バトル コア攻撃 

3pt 

4pt 

スコア| 味方修復 

4pt 

3pt 

弾薬供給 

广 邮 

r ：>pt 

クラス1 勝利時 

I lOpt I 

15pt 

ポイント 圧勝時 

20pt 

L 25pt 


新マップ追加！ f^er.UP 夺^= 『明 .NET』K1 緩能強 ft 


既にに配信されている「トラザ山岳基地]のほか、今後はショーなどで発表さ 
れた「ダリーヤ遺跡群」が、新マップとして今/トジョンで追加される。 

さらにこれらの新マップには、従来のマップ<1ように配置物の位置が異なると 
いつた違いのみならず、夜間のトラザ山岳基地など時間帯が違うバージョンが用 
意されている。プラントやカタノ以/卜の位置の違いだけでも戦略が大幅に変わる 
わけだが、夜闇などの要素はどのように戦略に影響するのだろうか……？ 


..次漏 


新装備の追加による戦略の変化があ 
る中で、新マップではさらに一からの 
攻略組み立てが必要となる。逆にいえ 
ば、これまでにない斬新な戦法を試し 
f たリするチヤンスでもある!？ 




トト有発行 ■ 

fcj 

L I 


新マップの攻略は 
58ページから！ 


mm 


公式携帯サイト 『BB.NET5 のゲームとの 
連動機能が今ノ《ージョンでは大幅に強化さ 
れ、つ^に装爾変更などのカスタマイズ設 
定が携帯サイ <上>?'きるようになった。 

さらに 1C カードとの連動要素として、全 
プレイヤー待望のカード再発行機能が実装 
された。これで、カード紛失や不慮の破損 
の際も安心だ（ただし、再発行までにはあ 
る程度時間がかかる)。 

さらに暗証番号の設定が可能となリ、カー 
ド紛失や無断使用への対策も備わった。さ 
らにこのサイトでしか手に入らないキャラ 
クターカスタマイズアイテムなどが存在す 
るので、この機会に登録しよう！ 














ル卵❺^ 新 P イ亍ム穴量追加! 


.新機体パーツのセツトポーナス 


今回のノトジョンアツプでは、多数の機体カラー 
やキャラクターカスタマイズアイテムを含む各種ア 
イテムが大量に追加された。特に重要なのが、下 
にまとめた機体パーツと武器の追加アイテムだ 。 C 
ランク前後で購入できるアイテムも多いので、初 
心者の人にもぜひチェックしておいてほしい。 


新機体パーツは狙撃特化型機体 E . D . G . と、バラ 
ンス重視重量級機体ケーファーというこれまでにな 
いタイプのもので、各パーツを個別に使っても面 
白いカスタマイズができる。新武器はプラント占拠 
などの攻勢の際に使いやすいものが多く、相手に 
使われた際の対策も考えておきたいところだ。 


厂 パーッ名 

セットポーナス+ 

E . D . G .- a 

E . D . G .-/3 

E . D . G .- 6 

リロード UP 

ケーファー 42 

ケーファー 44 

ケーファー 4 S 

反動吸収 UP 

_1 


IVer .1.5 追加武器リスト 


砲擊 | 720 [ 9800 ] 


i 薬の量を増加することで、威力や爆風範 E 

m 1 950 [ 6800 f 


睏を向上させた強化版エアバスター。着弓单: 


雪した高圧二 …..へ.画 


/、ノ v 一ヲノ攻あノ」 

4000 [ 1発)04 [ 5.0 fg ] 1=350 [ 


800 超剛性 メタル 


1 3発を連統的に 射擊する ニュード狙擊 統- 

単射 「3001 600 0 ] 1発 X 10 ] 5.0 fg 1_ 1110 0J ウーツ重鋼 1_ 5 T ニュード集積体 f 

ード狙擊銃〇携行弾数が少なく、次弾装てんまでの時間に難かあるが、その破壊力は非常に高い-_ _ 


ニュード鮮休「10「精密射擊章「 


270 X 8 ] 10発 XII 分100発] 

ブラスト用散弾銃 n ポンプアクション式に Jd 


, - - n -- - ポンプアクション式に比べ単発の威力は劣るものの、弾丸の発射間隔が短く接近戦での信頼性が向上している。 

I 連射 I 230 I 160 X 7 「 14発 X 15 「毎分200発 F 中 ] 500] 隈鉄塊 〔15 [ ウーツ重鋼 J 8 ] ソノチップ 1_ 5 [ 撃破章 
』 さらなる運用性向上のため、フルオート射撃が可能になったスィーパー。銃身への負担から単発火力は抑えられているが、連続発射される散弾は敵を圧倒する。 — 

5 I 一 擊破章 




70 X 10 [ 9発 X ” [毎分150発 [ 


面積あたりの破壊力を向上させた新型スイ 


-。正確な運用のも > で初めア最 


の威力を発揮できるよ 


■ Ver .1.5 追加機体パーツリスト 























































































































































GP について：購入した GP は、常に減少しているわけではない。マッチングの通信中など、操作していないときなどは GP 減少が停止するので安心だ。また、対戦終了後は一定時間 
_GP を消費せずにカスタマイズができるボーナス時間がもらえる。この間に武装の変更などが可能なので、実際は GP の総量よリもやや長い時間プレイすることができるのだ。 


ぼボーダーブレイク』って人気があるみたいだし 
興味はあるんだけど、実際ととが面白いのかな?」…… 
そう思っている人は多いだろう。そんなわ〖デ T 、 ここで 
は本作とはどんなゲームなのか' そしてその面白さを' 
簡単に解説 U ■いきたいと思う。 

実際プレイじ T 分かる戦術やルールなどは後回しで 


も 0 K ! まずは触ってみて、この面白さを体感してみ 
る h ころから始めてほしい。 

これまでのアーケードゲームとは一味違ったゲ 
性や操作惑は、慣れてくれば間違い無く病みつきに 
なるはず。この記事で少じ^^ィしてみようかな _] 
と思ったら、ぜひチヤレンジしてみよう！ 


『 BB 』：] て 
亡ん»ゲーム 


何が必要》1717 





本作は、簡単にいうと「ロボットを操作して、味方 
と協力しながら敵と戦う」ことを目的としたアクシヨ 
ンゲームである。操縦桿代わりのコント ロー ラーを操 
作して、ロボットを自在に操リ戦場を駆け巡るのだ。 

本作における対戦は個人 VS. 個人ではなぐ複数人 
数によるチームバトルが基本となる。ネットワークを 
介し■全国のお店から最大で20人のプレイヤーが集 
められ、同じ ▼ •イプ内で2チームに分かれて戦うのだ。 

画面を飛び交う銃弾や「ブラスト • ランナー」と呼 
ばれるロボットたち、それらがド派手かつ臨場感あふ 
れる対戦シーンを作り出してくれる。その世界観に 
浸るだけでも、楽しめること間違い無しだ！ 


プレイするのに必要なものは、まず専用のにカード。 
これを購入してプレイするこ#で、戦闘の結果や、力 
スタマイズしたロボット、自$の分身ともいえるパイ 
ロットの外見や名前がカードに記録される。 

にカードが無くても一応ゲームはプレイで#るが、 
本作のだいこ'味であるカスタマイズが味わえないので、 
必ず用意しておきたい。自身の戦績などが記録され 
ることで、プレイ時に愛着がねくこと間違い無しだ。 

また、本作はワンコインで1回遊ぶのではなく、お 
金を投入して 「GP (ゲームポイント)」を購入し、 GP が 
無くなるまで遊べるようになつている。たとえ撃破さ 
れても、対戦に負けても、時間内なら何度でも遊べるぞ。 


し ./ ... ， 


個性的なマッフを、ところ狭しと走リ回るロボットたち敵の弾を回避し切り込 
み、自軍を勝利に導くのだ！もちろん、それ以外にも本作には多彩な楽しみ 
方がある。詳しくは右べージを参照じ n ましい。 


P3P 圃图 II 
，鋼 11111 


^ ■ ■ *2 カードを使えば、パイ 

一 ___, ロットの外見を選択 

ムニ;鬥鬥し、好きな名前を付け 
られる。自分の分身に 

{鵠關 蔽&祕0だ！ 

U 000000 [ H 0 IDII 1 IIK 
3回 EEBSE 0 回 [3 E 0 : _ 

圍 EB 圍图 


GP を最初に購入して 
プレイする。好きなと 
きに参戦し、好きなと 
きにやめられるぞ。 


■ : ヨ5日 

... 


亡亏笮コて 
勳かす ra ? 


自機の操作には、筐体にある 「L 
グリップ」と 「 R グリップ」を使うこ 
.とになる。 L グリップは自機の移 
動、 R グリップは視点の移動が主 
な役割だ。さらに、ボタンを押す 


な役割だ。さらに、ボタンを押す 

シ ^ 1 ^ jjgrllJSvi - 

で，:丨 r 千 

— 、 ドンポタ ン 丨/ ^ 

: 立ち/しやがみ —， 

垂り物への搭垂 


ことで攻撃やダッシュなどのアク 
シヨンを使える。詳しくは下図を 
見てほしい。やや複雑に見えるが、 
ゲーム開始時にはチュートリアル 
を選択でき、簡単なルールと動か 


し方を教えてくれる。まずはここで、 
必要最低限の要素を覚えよラ。 

また、出撃場所選択やチャット 
メッセージの選択には、画面を直 
接触れるタッチパネルを使用する。 



ポーターブレイク〗はじめてみよう! 


BB 』 5THRTING GUIDE 


ここでは、本作に興味はあるが、触ったこと 
がない……という人に向けて簡単に魅力を 
解説する。これを糖に、ぜひとも旧 B を遊 
んでみてほしい!！ 














ゲーム ra 
ル ー/ b 在教无て！ 


基本的には、画面左上にある「コアゲージ」をより多 
く減らしたチームが勝利となる。コアゲージは、敵の 
拠点である「コア」を攻撃するか、敵を倒すと減少する。 
それとは別に個人の戦績がスコアとして記録されてお 


り、終了時の戦績評価に応じたポイントが得られる。 



_ても評価される 

のだ。 


•塍刹祭件 

•コアゲージを0にする 

•終了時に相手よりコアゲージが多い 

籲スコ p が增无 a 祭件（一部) 

•敵のコアにダメージを与える 

•敵を撃破する 

•味方を修理する 

•マップ上のプラントを占拠する 

•敵施設（自動砲台など)を破壊する 


自機である「ブラスト • ランナー」 
は、武装や機動力などが異なる四 
つのタイプから、どれかを選択し 
て出撃することができる。 

近〜中距離での戦闘に優れたも 
の、重火器の扱いが得意なもの、 
偵察や修理ができるもの、超遠距 
離からの攻撃ができるものとしヽっ 
たタイプが存在する。それらにつ 
いては右に簡単にまとめたので、 
プレイ時の参考にしてほしい。 

これらは、前述のように出撃時 


に選択することになるのだが、撃 
破されて再度出撃するときには変 
更が可能。自由度の高いプレイが 
可能なのがポイントだ。 



. t 


卜# / '! 

敵を倒すだけでない。自分に合った兵装や 
プレイスタイルを探すのも楽しい！ 



サブマシンガンをメインとし接近戦用の剣 
を持つ近〜中距離が得意なタイプ。爆発的 
な加速が可能となる武装も持っている。 



強力な機関銃とロケット砲、そして上空から 
攻擊する榴弾砲が強力だ。中〜遠距離が得 
意で、射擊武器の威力が非常に高い。 



近距離ロックボタンで、視界をズームして超 
遠距離から攻撃できる。自身を守るシールド 
や、透明になる光学迷彩などが使用可能。 



味方や施設の修理、偵察などが可能で、地雷 
の設置などもできる。主武器のシヨツトガン 


は至近距離ほど高い威力•発掙する。 


1 C カードを登録してチュートリアルを終えると、早 
速実戦ということになる。いきなリ実戦となると不安 
かもしれないが、本作ではプレイヤーごとに「クラス」 
という階級が設定されており、対戦時には近い技量 
同士のプレイヤーがマッチするようになっている。そ 
のため、初心者は初心者同士対戦できるのだ。また、 
最初の数戦は「集団演習」といって、 CPU 相手の対戦 
となるので、そこで操作に慣れておくといいだろう。 

クラスは、獲得したスコアによって上がっていくの 
だが、クラスが上がればそれに応じて同じくらいの実 
力の相手とマッチングされる。つまリ、極端な実力 
差の無い白熱した対戦が可能となるのだ。 



楽し》方は干差万別!！ 


さてさて、ここまで 『 BB 』 の基本的な部分を 
説明してきたが、本作の楽しみ方は対戦で勝 
利することや、上のランクを目指すことだけに 
とどまらないそ'。 

自機（ブラストランナー）は、基本的には強 
化するようにカスタマイズすることになるわけ 
だが、それは決して強要されるものではなく、 
自身の好みに合わせたカスタマイズをするの 
もアリ。機体のカラーなども変えられるので、 


潘パーツを 購入、変更し 
^ Iてカスタマイズ！強さ 
V_^ だけでなく見た目も重 

要!？自分だけの機 
体を作ろう。 


自分だけの機体を作るのもいいだろう。 

また、自身の分身であるパイロットも、多 
数ある装飾品や髪形などを付け替えることで、 
見た目をガラリと変えることができるそ'。 

例えば筆者の場合、本作ではどちらかとい 
えば軽量級や重量級の/《ーツで固める人が多 
い中、いろいろ組み合わせて中量級に「近い」 
独特の形に仕上げている。自分なりのこだわ 
リを、ゲームを通して自由に表現できるのだ。 


自身の分身だけにオシ 界 
ャレ (？） にもこだわ* 
たいところ。派手にす ; f 
る!？あえておとなし 
めにする!？ 


:遍 mm 

.謹国 g 

■OMd BfgP) 


n :ぐ m 又' 

g 圖圃■圖 























通常の AC は直進のみだが、スピードが速い。特 
1に、長距離を直進する場合には時間の大幅な節約 
になる。最奥にある敵コアを目指す場合に便利だ。 

一方、新パージョンから支給された AC - マルチ 
ウェイは、どの方向にも進むことができる。突進ス 
ピードこそ通常の AC に劣るが、自由度は高い。左 
右の移動で敵の射線をはずしやすく、後方への高 
速移動で戦闘離脱や距離調整が簡単だ。 

なお、特殊攻撃を使った剣移動は、移動距離こ 
そ短いが、ムーブスティックと R グリップを併用す 
れば、直角の道を曲がることも可能だ。 

2種類のアサルトチャージヤーの特徴 


AC - 

マルチウェイ 


アサルト 
チヤ—シヤ— 



載場を自由自在に動き回れ！ 




強 _ 


HSSRULX 


AC - マルチウェイの支給により、戦闘中の自由度が増し 
た。さ5に、敵ベース内で使えば生存時間がアップ。他の 
武器と組み合わせれば、新しい戦い方ができそうだ。 


二つのアサルトチヤージャ- 



では体に注目。耐久値が高く、ブー 
t が棵準以上で、スピードと装甲を重 
古相性がいい。一方！) E . D .(5 .では腕 
目。，. D . G シリーズは耐久値が低いも 
ラ加夕が高性能だ。 


mA ^ 




フル E . D.G •のアセンブル 

mm 

■入へ 


全身を E . D . G . シリーズで統一し 
た機体構成。これでリロー ドアッ 
プのセットボーナスが追加される。 

このアセンブルのウリの一つは、 
副武器の連射式 G ランチャー。リ 
ロード A + との相性が抜群で、敵 
コア内に侵入できれば、短時間で 
脅威の爆発力を発揮できる。 

なお、全体的に見ると攻撃力特 
化で防御がほぼ最低0非常にクセ 
のある性能に仕上がっている。 



織卿^©遲 PL 匿 


これまで通り、コアを目指す場合にはシュライク ケーファー_ 

を主体とした機体構成がいい。 ストと SP 供給 

しかし、新バージヨンではケーファーと E . D . G . が 視したい強|| 

支給された。戦闘力を維持しつつ、スピードをあ 部と脚部に注 

る程度保てる機体構成が可能になつたぞ。 のの' 他の身 


戦闘重視のキメラ構成 


賢 r 




頭部は射撃補正の優秀ち 
ブラ41。胴体は装甲値の| 
ファー42。腕部はリロート 
変更重視のシュライク II 里 
は重量耐性とダッシュの E.I 
必要なパラメーターをとこ 
追求するとこの構成になつ力 
主武器の M 99 サーベント 
器の4〗型強化手榴弾は讽 
高く、 SW - ティアダゥナー 
マルチウェイで接近戦も強: 



頭部 

mas^m 

ツエ-ブラ 41 

琴 

640 


胴体 

ヶ - 4 r 

1380 

B+ 

腕部 

シユライク 

H 型 

630 


脚部 

E.D.G.-/3 

970 

E+ 





BB カスタマイズ専門用語：アセンブル/英語の 「assemble」 のこと。カスタマイズした機体、あるいは機体のパーツ構成のことを指す。キメラ/元の意味は、複数の動物の特徴を 
持つ怪物のこと。 BB では、複数の種類の違うパーツで構成した機体のことを指す（反対語：フル0〇)。ハイブリッドと呼ばれることもある.- 
































低い障害物に強いエアバスター 


空中にち檷強の雨を降らせろ！ 


重火力 


HEHUV 


エアバスターは空中で起爆する榴弾砲。従来の榴弾砲よ 
り若干威力が落ちるものの、その特徴をつかめば当てや 
すい。さらに、軽いので機体構成の幅が広がるそ。 




•エア パスターが凸凹のある地形でも 
効果を発揮 

參 E . D . G . のパーツで高機動型の重火力 
が実現！ 

參 ケーファー導入で中重量級の機体構 
成ができる 


サワード•コングで遠距離コア攻擊 


榴弾砲の場合、着弾地点が地面になる。そのた を防ぐ手段が強力。しかし、エアバスターは空中 距離と角度を合わせると、ベースの外からサワー 

め、ブラスト • ランナーが隠れる程度の低い障害物 で爆発するため、遮られにくくなる。 ド • コングでコアに攻撃できる。ミリ単位の調整が 



各 エアバスターの 特徴を 簡単に 解説し よう。エ 
アバ スター T 10 は、軽いことが持ち味。射程距離 
は エアバスター 中最大と なる。エアパスタ ー T 25 は、 
射程距離が短いもののチャージ時間が短い上に精 
密射撃が できる。エアバスター XHR は威力が低い 
ものの、短い間隔で連射可能といった具合だ。 
エアバスターの場合 
























では、攻琴した際に一瞬だけだが全身がはつきリ 
と堯 If ® ち。敵の近くでジャンプマインを仕掛 
けるときなども、注意を払っておこう。 


•敵の索敵に引っ掛かった場合 

敵支援の索敵機•センサーの範囲内に居ると、 
相手側の ミニ マップ上でが赤い点として 
表示されてしま^? { 奇襲が見付かってしまい成功 
しない P 民は、この/\°ターンであることが多い。 

ここに挙げたほかにも、例えば光学迷彩.試作型 



画面から姿を消し、敵はおろか味方からも見え 
なくなるという特殊な効果を持つ「光学迷彩」。作 
動させれば、敵のロックオンすら切ることができる。 

一見強力無比に思えるが、状況によっては効果 
が薄くなる。以： Ftc 代表的な/ \°ターンを挙げるので、 
これらをなるべく回避し、有効に使っていこう。 
•敵の照準に入ったとき 
ロックオンはされないが、敵の照準上に自機が 
入ってしまった場合、照準が赤くなるため気付か 
れてしまう。消えているからといって、不用意に敵 
の前に立つことは絶対に避けよう。 

♦ブースト使用時 

ダッシュしたときに背中から出るブースターの噴 
出はしっかり見えてしまう。ジャンプの際も同様。 

籲歩行音、動作音 

敵との距離が近い場合だと、足音と「ヴィーン」 
という動作音は聞こえてしまっている。 



まさに“一擊必殺’’の狙撃銃で遠距離から敵を狙うのもよ 
し、光学迷彩を使用し弾が飛び交5最前線で戰うもよし。 
自分の好きなスタイルを選び、勝利に貢献しよう。 


気になる新武器の特徴 


新たに支給された主武器の LZ シリーズは、精密 
_照準の倍率が今までの狙撃銃に比べてどれも高く、 
よリ大きく敵を捉えられるためクリティカルが狙い 
やすい。しかし、弾数が少ないので弾切れが多ぐ 
弾道が太いレーザーなので、こちらの居場所を察 
知されやすいことを頭に入れておこう。 
loom 先の敵を 
狙っての比較。^ - 
こちらは倍率4 L - ■ 

倍の遠雷。 


こちらが照準倍 
率7倍の LZ- デイ 
Iライト S。 この差 

はデカイ！ 


見えぬ場所か3敵を撃つ！ 


_組擊， 

……_ 


狙拏補足1 
狙撃補足ギ) 



























Ver.1.5 で新しい主 R 器が登場! 


SUPPORT 


ASG とスマックシヨットの違い 

ASG 系の武器は、1発の破壊力こそ無くなったも 
のの、継続的にダメージを与えられる。残り数ミリ 
しか耐久値のない敵を仕留めやすくなった半面、1 
対1の場面では逃げられることが多くなった。 

戦闘はこの武器一つで亡なせる。そのため、マ 
イン系と相性がいい。また、コア防衛時ではよろけ 
を誘発しにくくなったもの没、継続火力のおかげで 
敵強襲に長時間逃げ^ I るミズが少ない〇/ 

これに比べてスマックシヨットは、エイム（敵を 
担う）力が必要。ただ、近距離の爆発力は高いため、 
威力重視の人にはこちらがオススメ。 


新しい武器が登場しても、立ち回りはこれまで通り。ただ、 
今まで SP 供給を重視すると中量級の機体構成しか無か 
ったが、軽中屋級や中重量級でも組めるようになった。 

1 スマックシヨットと ASG の違い 




スマックショット ASG 

•単発の威力が高い 
•よろけを誘発しやすい 
•一度のチャンスで擊破し 
やすい 

•継続火力がある 
•動作が小さしヽ 
•1 マガジンの弾数が多い 

•動作が大きい 
•1 マガジンの弾数が少ない 

•単発のダメージが低い 
•一度のチャンスで擊破し 
にくい 


連射可能な ASG - スイー V V-R 

ASG - スイーパ ー R にはボタン連打が必要無く、 
非常に扱いやすい。重装甲支援はリロー ドが遅くな 
りがちだが、弾数が多く気にならない。横方向への 
継続ダッシュで敵の弾を避けつつ連射するといい。 


ホ， • 


• ASG 系は継続火力が特徴 
•支援 兵装初となる連射式武器の 
ASG ■スイーパ ー R が支給 
•ケー ファー44胴体や E . D . G ._ or 胴体 
は SP 供給率が優秀。機体構成の幅が 
広がる 


リペアユニットと施設の併用 

リペアユニットでの自己修復は、施設利用中で 
も継続される。カタパルト、リフト、リペアポッド、 
ガン • ターレットと併用するといい。リフトには、 
耐久値が満タンでも使用状態で乗る。これなら被 
弾してすぐに回復するぞ。なお、施設使用中はリ 
ペアユニットの ON / OFF をできないことが弱点。 

リベアポッドとリ p 1 袖.. .一 ~ ~ 

ペアユニットを t i 
併用する„回復，.:' 

が2倍早くな各 




SP 供給の優秀な胴体パーツ登場で、一番恩恵 
を受けるのが支援。多彩な機体が組めるそ。 


新武器の ASG 系は、反動が少なく弾数が多い。 
反動吸収の低い軽量級の腕部とも合うし、リロー 
ドの遅い重量級の腕部でも気にならない。 

新パーツで注目したいのは、 E . D . G .- a とケー 
ファー 44の胴体。 E . D . G .- a は SP 供給率が B とかな 
機動力と SP ゲージを両立 


リ優秀なものの、装甲は E + で頼りない。大ダメー 
ジを受けた場合は自己修復せず、エリア移動で自 x； 

ベースに戻って回復した方が効率的だ。 

そのほか、重量耐性の高い脚部が増えたので、 

重量超過が少なめの機体を組めるようになった。 

" 接近戦主体の中重量型 


ダッシュ性能が B で重量超過が 
わずか4%。装甲は非常に薄いも 
のの、高機動がウリだ。 

SP 供給率も B と優秀。装甲が薄 
いので自己修復に使い過ぎると、 
味方を回復できる分が足リなくな 
る。なるべく被弾を避ける必要が 
ある玄人向けだ。エリア移動が早 
いので、コア防衛をしやすい。 

なお、重量超過するものの、重 
火力への乗り換えができる。 


移動の時間を有効活用するため 
に、へヴィマインを設置しながら 
進もう。遠投できるので、少し高 
い場所なら下からでも設置できる。 

戦闘は主武器の ASG - スィーパー 
R がメインになる。全体の装甲値 
が高ぐ特にクリティカルヒットに 
耐性があるので、ガンガン前に出 
るスタイルで戦える。 

さらに近接戦闊が希望なら、ワ 
イドスマックに替えるのもアリだ。 
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山岳基地の名の通り、山や崖など起伏に富んだ地形が多い。これ 
は北側の崖。上流から下流へは、小さな滝を経由して水が流れる。 
この段差は、ブラスト•ランナーで通行可能だ。 


•ベース（内部コアは破壊可能) 


このマップでは、左右だ 


けでなく上下への視界 


確保が必要となります。 


右下のミニマップにも常 


に注霣してください0 


つのアーチ 

岩がある# I 西からは A プラント北側の山を登って、 
アーチ岩に進行可能。一 4 方、東は〔プラントから 
建造物を登ってアーチに進める。 

アーチはマップのほぼ中央にあるため、その上 
から全体を見わたせる。プラント AorBorC への撃 
ち下ろしが可能だ。ただし、見晴らしがいいだけに、 
遠距離から狙撃に狙われやすい。 


マップ上の施設記号 


©/© 


0/0 


ダー(破壊可能) 


高低差のある高速コア突撃型マップ 


北東から南東へ流れる河。さらに、北からも小 
さな滝を経由して流れ込む。水量は少なく、河に 
入ってもダメージを受けることは無い。 

手榴弾や榴弾砲などを河に撃ち込むと、爆風が 
水しぶきのエフェクトに変わる。ただし、爆風の減 
衰効果などは無く、範囲も通常の場合と同じ。見 
た目だけの効果なので覚えておこう。 


作戦エリアは高低差のある山岳地帯。中央の三 
つの 山は、 二つの 巨大なアーチ状の岩でつながつ* 
ており、その上を通行可能。北の崖沿いは、段差 
を利用して進むことができる。なお、低い場所を 
縫うように河が流れている。この-月 li 非常に浅い 
ため、通常の平地と同様に通行可能だ。 

北西には EUST ベースがあり。河沿いを進んで急 
斜面を登る;^北の崖沿いから回り道をして正門 
に進むこと# T きる。一方、南東には GRF ベース 
があり、その前には狭い谷がある。正門へと続く 
広い橋が架かっているのて纟、ここから侵入可能场〇 


P0INTA 


二つの巨大なアーチ岩 












チームに 貢献しよう 


トラザ山岳は、大規模な開発が行なわれるまで 
「悪魔の山」と呼ばれる禁忌の地であった。 

山地中腹に位置するこの場所は、激しい起伏と切 
リ立った崖、低所には河から水が流れ込む、高低差 
のある複雑な地形となっている。 


IMgim 幽 

衫 遍疆 ™ IO 


強襲では軽量級がオススメ。戦闘しつつ防衛 
の手薄な場所を探し、コア突撃を狙う。胴の装 
備がエリア移動の早いものなら、率先して防衛し 
てもいい。副武器の手榴弾やグレネードが有効な 
ので、リペアポッドでまめに補給して活用しよう。 


本マップにおけるオススメの武器や運用方法、 
あるいはどの場所をメインの戰壩とするかな 
ど、兵装ごとのワンポイントを解説しよう。 


プラントの上空に障害物が無いので、榴弾砲 
やエアバスターが機能しやすい。これでプラント 
の敵を撃破し、占拠を狙うのが黄金パターンだ。 

そのほか、アーチ上に居座リガトリングで敵を 
撃ち下ろすのが強力。敵のコア突擊防止にもなる。 




自ベース寄りの高所から、プラント BorC 占拠 
中の敵を狙う。また、アーチ岩の上に居る敵を 
狙撃できるのも長所の一つ。なお、リペアポッド 
使用中の敵や、榴弾砲を擊っている重火力には、 
クリティカルヒットを決めて撃破したい。 


ここでの支援の一番の仕事は、味方修復より 
も索敵。特に、 GRF 側は地下通路が死角になリや 
すい。索敵センサーでフォローするのが理想だ。 

再始動には十分注意。味方ベースが攻擊を受 
けた場合には、再始動を途中で止めよう。 


POINT ❸ 


GRF ベース前には、3本のリフトでつながった山 
岳基地と、その内部を通過する地下通路がある。 
地下通路にも河があるが、地上同様にダメージは 
受けない。西の出入リロ A は、ちょうど滝の裏側 
にある。途中、天井の開いた出入リロ B から地上に 
出られる。一方、東からは出入リロの C と D がある。 
出入リロ〔とじは、谷を挟んで GRF ベースのすぐ 
目の前となる。死角となりやすいので、 GRF 軍は索 
敏センサーなどでの防衛が必須となるだろう。 

なお、内部は細くて非常に狭い。グレネードラ 
ンチャーやサワードロケットなど、弾速が速めで爆 
風のある武器は非常に避けにく， 


狭 < 細長い地下通路 


出入' DQ ム . 


マップ上の施設記号 


出入り口 


•.自動砲台（破壊可能） 


プラント（破壊不能） 


















if J 


網 


トラサ IDS 墨加 


〜夜問渡河〜 


河の増水や一部崩落し 
た地形の影響で、通行不 
能となったルートがあり 
ます。特に GRF 側では 
注意して < ださい。 


トラサ山岳基地〜夜問灌河〜 全体マツフ 


増水した河に落ちないように進め！ 


本作初となる、夜間バージョンのマップ。基本 
的な地形は「砂塵の死線」と同じだが、施設の配置 s 
だけでなく、一部の地形に変化がある。 

最も大きな変化は河川の増水。このため、「砂塵 
の死線」のような河底の進軍ができ尊い地下通路 
は水没したため、ほぼ通行が不可能になった。そ 
の上、アーチ岩や GRF 前の橋が崩落するなど、進 
軍ルートを見直す必要がある。 

施設では、、や段差をわたる形でリフト%設置。 
GRF ベース手前にも設置された。また、ベース内 
部に2機ずつではあるが自動砲台が増えた。« 


POINTO 


西側のアーチ岩が崩落。ちょうど河を塞ぐ形で 
崩れたた《>、河沿いを進むには、段差を乗り越え 
る必要がある。リフトがあ*るので、これを利用する 
といい。崩れた岩を足場にして、南側からでも山 
に登れるようになった。 

戦術的には、アーチからの進軍と河底の進軍が、 
リフトからとなるため危険度が増した 0 EUST 側は 
守リやすく、 GRF 側は攻めにくくなった。 


POINTO 山頂のプラント B、C 

- 中央にある山と山を、崩れていないアー 
チ岩が結ぶ:。その山それぞれの頂上に、プラント B 
と C が設置された。「砂塵の死線_!のように、並列 
に設置された場合と異なり、プラント B は EUST 寄 
りに、プラント C は GRF 寄りに位置するので、橋頭 
堡としての重要度が高い。なお、プラント C を占拠 
すれば隣接したリペアポッドが使える。 


崩れた アーチ 


, ' n « 

レー 女 

傘 4..， 


マップ上の施設記号 


0……カタパルト(破壊不能） 


〇……リフト(破壊不能※矢印は進行方向） 









母網擊 画1|通 

リフトの多い本マツプでは、使用中の敵を狙撃 
しやすい。等速度で移動するのでタイミングを見 
極めて撃とう。クリティカルを決められると理想 
だ。また、プラント B や C は見やすい高所にある 
ので、占拠中の敵を狙撃するといい。 



を 





H ……ガン•ターレツト(破壊可能） Q ……リペアポツド(破壊不能) 


POINTQ 北にあるカタパルト 

地下通路の近ぐ GRF 側から EUST 方向に向かっ 
て、カタパルトが設置される。着地地点は、ちよう 
どプラント B と C の 間にある アーチの上。 カタパル 
卜射出後、空中で行動可能になってからすぐに着 
地するので、あまリ着地点を調整できない。 

このカタパルトを使ったルートが、 GRF 側の最速 
ルートとなるため、 EUST 軍は警戒が必要。 


POINTQ 


水没した地下通路 


• : I! 


河川の増水により地下通路が水没。ブラストラ 
ンナーが腰より上まで水に浸かるため、長く居座 
ると累積ダメージが大きめだ。強引に通過しても、 
出口にたどり着く前に耐久値が無くなる。 

唯一、強襲であれば AC を使って、強引に突破す 
ることができる。出入リロ B から出入リロ D へと抜 
ければ、後半の建造物がある地形からは水深が浅 
いため、被ダメージを抑えて進める。 


POINTD 


GRF ベース手前にあった橋が落 
ち、その代わり4本のリフトと一つ 
のカタパルトが設置された。 

これを使って GRF 手前の谷をわ 
たる。ただ、敵が居るとリフト使 
用中は狙われやすく、下が増水し 
た河なので途中下車ができない。 

一方、カタパルトを使えば正門 
ではなく、左から侵入できる。リ 
フトよリも実戦的だが、着地点を 
ガン•ターレツトで狙われる。 


GRF ベース手前 


、パ-•，/ I 

poi 
^ s : 


東の奥の方には、 GRF ベース 
へ飛ぶカタパルトがある。強襲 
以外の兵装で敵コアに進むな< 
ら、このカタパルトが無難だ。 


GRF ベースに伸びる何本ものリ 
フト比較的長い距離を乗るこ 
とになるので、敵が居る場合に 
は使わない方がいい。 


マップ上の施設記号 


北側の崖の水量は同じ。浅瀬の水 
ではダメ—ジを受けない。 




















トラザ山岳基地 
〜砂塵の死線〜 


睡营別171戦術ワンポイ^/卜 




裏ルート補足：山から直接塀を越えるルートは、操作が複雑。前半は AC- マルチウェイをオンにし、ダッシュ+ブースト同時押し。その後はダッシュ押しっぱなしで、ジャンプボタ 
ンを （6 〜7回）連打。 SP ゲージを9割9分消費したらオフにし、後半は通常の【ダッシュ+ジャンプ 4 ダッシュ押しっぱなし+ジャンプを1〜2回】を2〜3ループで塀を越える。 


高抵差を刹用して進童せよ 


GRF 軍攻略一 


一 EUST 軍攻略一 

赤矢印と青矢印は、プラント . 

c からスタート。赤は強襲専用 ' 

の進行ルートで、一番高い山の 
頂上から AC 中のジャンプ+ブー 
ストで谷を越える。青は橋の下 
を通って河を進むルート。途中、 

自動砲台に狙われるので、破壊 
するかジグザグに避けながら進 
む。山の上やベースの塀の上か、； 
らも狙われるので、上方向に対._ 
しても注意を払うこ —: M 
緑矢印と黄色矢印は、地下通 
路を使うルート。プラント B が 
スタート地点になる。緑は途中 


山岳部 inns 上ルート亡 nsT 通路ル芑卜 




GRF ベースへ侵入 

赤矢印と黄色矢印は、強襲専用のルートとなる。 
例によって AC を使い河を越える。 AC で越え 
る際のポイントだがまず^^ ON にしてからダッ 
..シュとプ^トボタンを同時押しする。その後、ダッ 
シュを押しっなしにしながら、ジャンプを数回連 
打するといい。 


I \ m ： えの帥ルこ 卜 、 - 

讓 


ま登坂して正門へ。重火力や支 
援なら、ベースではなくプラン 
卜 D を占拠してもいい。 

黄色は山岳内部の地下通路 

ルート。敵から最も視認されに 
くい。ただし、索敵済みの場合 
には、出入リロ付近で待ち伏せ 
に合いやすいので注意。強襲の 
場合、後述する東側の谷越え 
ルートからベースに侵入できる。 


緑矢印の中央ルートは、こ 
の出口から登坂する.,敵の 
背後を進めば、フラント C に 
夢中で気付かれない場合が 
多い。スキを突いて、一気に 
駆け上がれ！ 


広域センサー設置場所 


EUST 軍の広域センサーは、手前のアーチ^)裏 
娜こ貼リ付ける。プラント A 付近で見上げると、 

うど見える辺リだ。少し岩場を登ってから、下から 
ジャンプして設置しよう。味方チームの前線が上 
がったら、再出撃するときにでも GRF 寄リのアーチ 
岩の裏側に貼リ直せると理想的た。 


進行ルー h 

へ 2 


赤矢印はプラント〔スタート。 
中央のアーチ岩の上を通過する 
f ルートになる。ア，チ岩の上は 
-見晴らしがいいので、途中で下 
• の敵 t 撃曹卞ちしてもいい。こ 
の際、敵に狙撃が居ると狙われ 
やすい。しゃがみ撃ちをしない 
か、短時間にすること。 

青矢印と黄色矢印は、地上を 
進むルートだ。プラント B がス 
タートになる青ルートの場合 
には、強襲ならアーチ岩の下を 
通過した辺りで AC を使用する。 
スピードで敵を振リ切ろう。重 




裏ルートから侵入 


強襲限定となるが/正門ではなぐ右の塀を越え 
て儒入でき#方法が^:つある。4目は、北の崖 
いにある少し高くなった足場を利用する。ここか 
ら、自動砲台の右に乗って塀を越える。 

もう一つは、山の上から滑空して直接塀を越え 
るルート。装備は、ダッシュ性能の優秀なシュラ 
イク V 脚部と AC - マルチウェイがオススメ。前半は 
AC - マルチウェイをオンにして飛び、後半は通常の 
ジヤンプ+ブーストで飛距離を稼ごう。 


火力や支援は、戦闘しながら進 
む形だ。まずは、プラント A を 
占拠するといいそ。 


黄色のルートは、北の崖沿い 
を進む前半は GRF ベースを目 
指す敵と遭遇しやすい。撃破も 


しくは最低でもロックオンして、 
危険を知らせること。後半は、 
逆に迎撃される側。多人数で待 
たれた場合は、撃破される前に 


1機だけでも道連れにしたい。 






トラザ山岳基地 
〜夜間渡河〜 


睡管別 KJ 戦術ワンポイント 



ベース内部には「砂塵の死 
線」と違い自動砲台が2基増 
えた。このため、コアを撃つ 
ときの立ち位置に注意しよう。 

赤ルートは、自動砲台の手 
前の1基を破壊するといい。 

, 青ルートは、リフト使用中 
に正門の自動砲台からの攻撃 
をほとんどくらわない。乗る 
ときにだけ注意しよう。 

緑ルートは、ベース内部の 



赤矢印は北の崖沿いを進むルート。 EUST ベース 
前には A プラントをにらむ形でガン • ターレットが 
配置された。これを足場にして塀を越えよう。 

青矢印はアーチ岩からのルート。突入前に、上 
から周りを見わたせるのが利点。 ベースへの 侵入は、 
正門からだけでなく、赤ルートのようにガン•ター 
レットを足場に塘を越えてもいい。 

緑と黄色矢印は、まずリフトで崩れたアーチ岩 
を登る。ここから川の中州を利用して渡河しよう。 



ルートは多いものの、どれも視認されやすい。 
強襲のスピードで強引に侵入するのが現実的だ。 


緑と黄色矢印の溏河ルートは、このリフトが起点になる。まずは崩れ 
たアーチ岩に登*人周囲の状況を見てからコアを目指すか、プラント A 
を目指すか決めてもいい。 


北側の崖沿いを進むルートは、「砂麈の死線」と同しただし、赤矢印 
のルートが可能になる。この先の塀の前にはガン•ターレットがあるの 
で、これを踏み台にして塀を越えよう..-. 



最短ルートを生かす! 


北の崖沿いに設置された力 
タパルトを使えば、マップ中 
央までショートカットできる。 

ただし、それだけ敵に警戒 
されやすい。敵影が見えなく 
ても、マインやリムペットボ 
ムなど設置武器を想定しよう。 
カタパルト使用前に、手榴弾 
や榴弾砲で除去するといい。 

アーチ岩の上に敵が居る場 
合、このショートカットは使 
わない方が無難だ。 



•漫水によるダメージ：自機のヒザより低い水位ではダメージを受けない。腰より下まで水没すると、毎秒300ダメージと移動速度25%ダウン。頭から下〜腰より上が水没すると、毎 
秒1,000ダメージと移動速度が50%ダウン。ブラスト•ランナーの耐久値は10,000なので、完全に水没すると10秒で大破する。これは、装甲に関係無く同じダメージだ。 

















II ンテスト応募要項 

イラストの形式 

イラストは、カラー、モノクロ問わず、ハガキサイズ〜 A4 
イズ (21 0 x 297mm) の白色用紙に描いてください。 
画材の種類は自由ですが、色鉛筆やパステルなどの薄い 
での着色や、クレヨンや油絵の具など色移りするような画 
を使用した場合は、選考対象外となります。 

データの場合は、 CMYK カラー/解像度 350dpi/psd、 
)Ss bmp、ai 形式で作成•保存し CD-R/DVD-R (ハイ 
リツド形式を推奨)に記録してください。また、必ず、作品 
本とじ T、 出力したものを同封してください。 

応募方法 

今回、デザインの対象となるのは武器(全6種)です。 
作品のほか、氏名、ペンネーム(全角10文字以内、使用でき 
文字種はゲーム中で使用できるもののみ)、郵便番号、住 
、 年齢、電話番号、データ投稿の場合には使用 0S とフォー 
ツト形式^を明記した紙を同封してください。 

作品は折り曲げずにお送りください。データ添付したメー 
での応募は受け付けません。編集部に到着した時点で、 
品(メディアを含みます)が破損•汚損(折曲•破損•かす 
等)じ T いた場合、選考対象外となる可能性があります。 
お一人様何作品でもご応募いただけますが、用紙1枚につ 
1作品のみ描いてください。複数の作品を応募する場合、 
品ごとに用紙を別にじ r あれば、一つの封筒に同封じ a、 


ドラゴ 


待望の防衛戦が解禁!？ 





「クロスの世界観を表現するドラゴン」をテ—マに、 I 番最初に 
デザインが決まつたボスです。全体シルエットや顔のバタ—ン 
出し、カラ—パリエ—シ ヨン 等を多く描き起こしています。 


武器デザイン n ンテスト開催に先駆け、貴重な設定原画を 
デザイナ In メントとともに公開！見慣れたモンスタ— 


だけに、準備稿からの変遷に意外な発見があるかも？ 

導 CS 裏雪 ^ 

波 s w^tf ii 

ぬ 












































デザインコンテストの締め切り M 

6月10日必着! 






ただいて構いません。なお、応募作品は返却いたしません。 
•作品記載面には、ペンネーム以外の個人情報を記載しな 
いでください。 

■応募締め切り 
2010 年6月10日(木）必着 
■応募あて先 
〒 102-8431 

株式会社エンターブレインアルカディア編集部 
「SFC 武器デザインコンテスト」係 

■注意事項 

•応募をされる方(以下「応募者」）は、本コンテストの応募 
にあたリ以下の事項をあらかじめご了承いただいた上でご 
応募くださいますようお願いいたします。 

#応募作品は未公開作品で、かつ応募者が自ら創作•作成 
された作品に限るものとします。 

•応募作品が入賞した場合、応募作品と共に、応募者の氏 
名又はペンネームを公表する場合があります。 

争応募作品に関する著作権(著作権法第27条、第28条の 
権利を含む)は株式会社セガ(以下セガ)に帰属するものと 
U セガは応募作品につき制限を受けることなく、自由に使 
用することができるものとします。また、応募作品の返却は 
行なわれないこと、および応募作品に関する著作者人格権 
を行使しないことに同意するものとします。 

參応募作品が、公序良俗に反する応募作品、及び第三者が 
有する著作権等の権利を侵害•抵触するとセガが判断した 
場合、その他受賞にふさわしくないと判明し又はセガが判 

















































觀:括物が紐^^ 
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TfM 


月も本コーナーは盛りだくさんの内 
ゲーム情報から読者コ_ 
まで、 BEMAMI 総合ページとして 
いろんな情報をビシバシお届けするぞ！ 


先月に引き続き新たな解 
禁情報をお届け！待望の 
新キャラクター登場に、 
「せんごく」は大波乱だ!？ 







「せんごく」時代に謎のボスキヤラクターたちが 
現われる！ NET 対戦の卜ータルリザルト後にとき 
どき発生して、三人で協力して彼らと戦うこのイべ 
ント。参加している三人の得点の合計値が一定以 
上であれば勝利となる。 

もちろん、ボスキヤラクターというだけあって、 
並大抵のプレイで勝てるほど甘くはない。さらに、 
グルーヴゲージが0になるとスコアが加算されなく 
なる （= ボスにダメージを与えられなくなる）ので、 
要注意だ。ただし、ゲージ0のプレイヤーがいる 
場合、他のプレイヤーの譜面に「天使ポップ君」が 
現われ、それが叩かれると対象のプレイヤーのゲー 
ジが半分まで回復するとの事。もちろん、回復し 
たプレイヤーは再び戦列に復帰する事が可能とい 
うわけ。いかに仲間を救出するかもバトルのポイン 
卜となりそうだ。 

ボスキヤラはときどきオジヤマを役け T くるので、 
油断は大敵だ。ちなみに、装備しているアイテム 


の効果は基本的に反映されないため、このボスの 
オジャマを無効イ匕、弱体化することはできない。も 
ちろん、オートオジャママシンも復活トリガーを押 
してくれないそ'。 

倒したボスキャラクターの情報は NET 対戦の戦 
績画面で確認できるぞ。ちなみに、ボスバトルは 
期間限定。彼らが登場しているか否かはタイトル 
画面などで確認できるが、いつ何時彼らが去って 
しまうかは、まったくもって分からない。一体どん 
な強豪が待ち受けているのか？全ボスキャラク 
夕一擊破のため、ポップンへ急げ！ 


味方のグルーヴゲージを回復させる「天使ポップ君」。ボスキャラ 
クターからの激しい攻撃をかいくぐって、見事キャッチする事がで 
きるか!？今までにはなかった手に汗握る瞬間だ。 


ボスキャラクターが出現するときは、いつものネット対戦の結果発 
表後だぞ！彼らとの対戦を心して待とう！！ 


画面上部の「ボスパトル開催中!」の文字が解禁の印。ほかにも 
タイトル画面に表示される覆面のアイコンでも確認できる。 


ボスキャラクターを見事討伐すると、リザルト 
画面が表示される。ここでは「ライフボーナス」と 
して最終的なゲージー粒につき500 (最大1 2000). 
最後までゲージが0にならなかった場合「耐久ボー 
ナス」として10000、「お助けボーナス」として天使 
ポップ君を押した数に応じて1000 (最大500 0) ポ 
イントずつ獲得する事ができる。 
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エツジの効いた津軽三味線が 
爪弾く日本の伝統民謡とダン 
スミュージックの極上コラボ 
レー シヨン。 


に. 曲名 ]lenite 

:ア-ティスト; HHH 


またも新たなブチアゲトラ 
ンスが誕生した！ひるむ 
ことなくぶつ放すんだぜ！ 
BANG ! BANG ! 


' 

_ 


夢添3てい (desmix2010) 


□es-ROW 


沖縄にゴリゴリで、パキパキ, 
に、がちんがちん。2010年、 
さらにデスデス。 



とっても速くて可愛らしい部 
分的和風インスト ☆ 


フオレストスノウ2 

白夜幻燈 


古の極寒の地、先人の魂は大 
空を駆け巡る。白夜を彩る輝 
きとなりて。 





俺は海の男。瀬戸の荒波もの 
ともしねえ。今日も見せるぜ 


令翻主目曲« 


今回紹介した新曲の中で、特に注目なのが「桃 
ヴイジュアル」の「紅ノ桃」、「荒波演歌」の「しまな 
み海道男道」だ。特に人気キャラクターの Kivy が 
織リなす新曲はジャパ ニ _ズポップを彩る一大ジャ 
ンルの権化としてファンの期待を裏切ることはない 
だろう。また日本歌謡曲界の大ベテラン、すがはら 
やすのリが送る、大海原を感じさせる雄渾なる調 
べにも注目。本作にまた、新たな魅力をそえてくれ 
る事間違いなしだ！ 


曲名 

NOMAL 

HYPER 

EX 

5Button 

BAHLE NORMAL 

BATTLEH 

キャラクター 

白夜幻燈 

19 

30 

40 

16 

15 

22 

山吹 

ドンパン節 

15 

23 

32 

8 

6 

12 

テクノスターズ 

夢添うてい (desmix 201 0) 

18 

32 

38 

8 

12 

21 

MZD 

GOLD RUSH (potfriGOLD MOUNTAIN rush ) 

23 

30 

37 

16 

14 

21 

MZD 

紅ノ桃 

17 

33 

38 

13 

14 

17 

キビ 

しまなみ海道男道 

20 

29 

37 

15 

12 

18 

黑太ちやん 

突確全回転！ 

20 

34 

40 

14 

13 

17 

みやびさん 

Ignited Night 

21 

32 

39 

18 

19 

24 

ダイ 

TSUGARU 

21 

33 

37 

15 

15 

20 

内田一門 















































































mm 琛匾览 3 翻要棄报插 泣培解苦明 m さ碰苗レ 


稼働からまだ間ちな<、システム面などま 
だまだ謎の多い『キタドラ XG j 。今月も新 
情報にイベント案内などなと、全速力盛り 
だくさんでお送りするぞ！ 


bb 


GuitarFreaksXG 

DrumManiaXG 

■メーカー： K0NAMI 

■メーカー： K0NAMI 

■ジャンル：ギターシミュレーション 

■ジャンル：ドラムシミュレーション 

■操作方法： 5ボタン+ピックレバー 

■操作方法： 7パッド+2フットペダル 

■稼慟日：稼働中 

■稼働日：稼働中 

■使用基板：一 

■使用基板：一 


r 强皿全指標練公開 


琴_|翮 


PERFECT 蓽 A / USS 率 

(正確性） （安定性） 


MAX 

COMBO 率 
(集中） 


平均 

(パランス） 


前号で紹介した rTECHNICAL STATUS 」 内でプレ 
イヤーの特徴を表す新要素 「 ABILITY 」。 その全貌を、 
どこよりも早くお届けする。これら全12種類の称 
号が付与される条件であるそれぞれの正確性、安 
定性、集中、バランスの関連性はまだ明らかにさ 
れていないが、三段階に応じてクラスが上下するの 
は間違いない。そしてこの中でも、注目したいのが 
「HAWKJ と 「 LION ]、（" WHALE 」、「 DRAGON ] の四称 
号。それぞれのステータスを高い次元で完成させ 
ると得られるようだが、その真相はいかに……？ 
いずれにせよ今、自分がどのようなスタイルなのか 
が一目で判断できるこの 「 ABILITY 」 は、さらなる楽 
曲の「極め」、プレイスタイル「熟成」 の一つの 指標 
になるだろう。さらなる続報に期待してほしい！ 



SWALLOW 

FOX 

DOLPHIN 

UNICORN 

第2段階 

t « 


u 



OWL 

WOLF 

ORCA 

GRIFFIN 

第3段階 


If 、 ）1 

ふ:： 起: :ポ 

ij»i 

Id ， 


HAWK 

LION 

WHALE 

DRAGON 


フアン待望の WEB ラジオがついにスタート!! 


投稿 コーナー では 
リスナーの質問募集も！ 


『 GuitarFreaksXG 』 & 『 DrumManiaXG 』 の HP で、 
Musician's Room XG(Web ラジオ）が始まったぞ！ 
第一回目の放送は、 Yuei/ あさき/ 96 が登場し、 
収録曲や XG サウンドトラックについて熱く （？） 語 


リまくる予定。毎回、 BEMANI アーティストや制作 
スタッフが、ギタドラにまつわる話題を繰り広げる 
この Web ラジオ、なんと ユーザーからの 質問に出演 
者が直接答えるコーナーもあるので、これを機会に 
どんどん疑問や意見を投稿してみよう！ 


i — M 


Musician s Room XG はこちらから 

http :// www . konami . jp / bemani / gfdm / gfdmxg / 




TOPICS 

『 XG 』 初の公式大会が 
近日開催！ 


待ちに待った初の公式大会、その名も rx-Trialj 位3曲の合計得点で順位を競う方式ということだ。 

がついに近日、開催される運びとなった。 そして目玉は順位によって大会終了後に解禁され 

記念すべき一回目の大会は、初回らしく る「御褒美」の出現時期が変化、ということらしい。 
「 OpeningTrial 」 と銘打たれている。ルールはあら 「御褒美」とは一体何？そして課題楽曲は一体何 

かじめ用意された課題曲5曲の内、点数が高い上なのか？続報が入り次第、改めてお伝えするぞ！ 






































BEAT FREAKS 4 

DZ7fn#lfSrf Pan Cafe ——— 

【今 : 月 : の ^ sa は ;^ Mill—it_ 


BEMAISH シ|」_ズの広 
報担当の音乃でつす》 

テ_マに沿った投稿イラ 
ストを募集•紹介する当 
コ_ナーを、今月も音乃 
がお届します；' 


イラスト コーナー 



_ 

«\TU 


今角のまとめ 


どうも〜、音乃でっす> こども 
k の日といえば端午の節句！ズ 
、ン チヤカ、ズンチヤカズンズン 
,ってそりやタンゴの節句 
J ) か！音乃のほとばしる音楽セン 
スが、ちょっぴリオーパーヒートし 
\てしまったようです！いえいえ、私 
はあんこよりみたらし派ですよ……、ってそりやダ 
ンゴの節句か！なんてノリつっこみが五月晴れに 
は似合うと思うのです。ちなみに異論は認めません。 
みなさん、夏はもうすぐそこですよ〜 J > 



音乃です！次回のイラスト コーナーは 7月 
がテーマ。一足早く夏を先取り、というワケで 
みなさんの描く 「水着 j キャラクターが見てみた 
いつ！さらに今回はまさかの2テーマ募集。 
もう一つは 「ジューンブライド」》 ……ハイ、6 
月に実現できなかった音乃の趣味ですすみませ 
ん。それにそもそも梅雨って7月の方が、期間 
が長いんじゃないかと今さら思ったリ……。と 
にもかくにも、みなさまからの愛情あふれるお 
便りこそ、音乃の幸せそのものです。 
beatraizing 2009 @ arcadiamagazine.com s で、 
皆さんどしどしよろしくお願いします〜！ 


BEMANI 総合楽曲ランキング 


今月も最新の BEMANI シリーズの総合楽曲ランキングをお届けします！ 
やはリ名曲は強し！数ある新作の中でも変わらぬ輝きを放っておリます, 


1st 

She is my wife 

1 58.6pts 

SUPER STAR 満 -MITSURU- 


月光簾 

146.7 pts 

2nd 

あさぎ 

3rd 

Elisha 

142.8 pts 

DJ YOSHITAKA 

4th 

smooooch*V« 

108.6 pts 

kors k 

5th 

bloomin'feeling 

104.2 pts 

Ryu 

6th 

Red.by Full Metal Jacket 

88.6pts 

DJ Mass MAD Izm* 

7th 

Blow Me Up 

48.7pts 

Sota Fujimori feat.Calin 

8th 

パラポラ 

44.4pts 

パーキッツ 

9th 

屬齷乱れし修羅とな D て 

40.6pts 

村正クオ U ア 

10th 

Raison d’BtrB~ 交)■する信®〜 

38.4pts 

Zektbach 


PicK Up 

月光蝶 

長年、愛され続けてきた名曲が見事ランクアツ 
プ！ 「せんごく列伝」稼働により再評価されたの 
か、特に編集部へのお便りで推す声が高かった。 
ここに来ての人気再燃！さすがは名曲中の名曲た 
るゆえん。新曲の巻返しはあるのか!？ 



次号から新展開？ 

今、革命の時！ 

一度聞いたら耳から離れないほどのインパクトを 
持つ 「She is my wife 」 が前号に続き二冠を達成！ 
新作がランキング入りするかと思いきや、かえって 
過去の名曲たちがクローズアップされている模様 
だ。さて、来号よリ当コーナーは模様替えの予定。 
さらなる 「 BEMANI 」 シリーズの普及促進に向けて、 
これからも応援よろしくお願いします！ 


按票窖0声 

やっぱり月光蝶。（石川県キテレンパテレンさ 
ん）/あさきマニアなので（東京都マジンガー 
さん）/キャッチーなのに深い。深いけど聴きや 
すい。（培玉県ださい千葉さん） 
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光をまとった攻撃を繰り出す、本#^人公•エヌアイン。その手 
ひらの文様に隠された秘密……そ#その実力はいかに!？ 


エヌアイン完全世界 
第1回ロケテスト懦和 

さて、今号で第一報をお届けした SUBTLE 
STYLE の新作ェヌアイン完全世界』だが、早速口 
ケテストの開催が決定したようだ。 

詳細な日程は不明だが、5月中に開催予定と 
のこと。下記公式ホームページにて近く告知があ 
るはずなので、確認しておこう。その他新情報も 
随時公開されていくようだ。 

「完全世界」という言葉に隠された秘密とは果 
たして……。期待を胸に続報を待て！ 

•ェヌアイン完全世界公式ホームページ 
http://subtlestyle.net/en-l/ 


本作と同一の世界を舞台と t た D 7 カツキ電光 
戦記 Ausf.Achse』 の公式段位戦「電光外伝•ア 
カツキ段位認定試合-」が、 GW 中の5月3日、4 
日に大阪の「 KO-HATSUJ に催されることとな 
つた。詳細は、以下のページを参照のこと。 

• 大会情報ページ： 

http://www.kohatsu.com/akatsukLofficial/ 

なお、『エヌアイン完全世界』には、『アカツキ』 
のキャラクターやシステムなどが、形を変えつつ 
も引き継がれているようなので、この大会で気分 
を盛り上げてロケテストに臨むめもアリだろう。 














いよいよ稼動が間近に迫っている『初音ミク 
Project DIVA Arcade』。 ニコニコ 動画にて実施され 
た楽曲募集 コン テストによって収録が決定した曲の 
リストをここで公開！どれも素晴らしい曲ばかり 
で、どの曲でプレイしようか迷っちゃう。『初音ミ 
ク Project DIVA Arcade』 のホームページから MP3 
がダウンロードできるので、ぜひ一度聴いてみよう。 
また、これらの曲に合わせた PV エディットコンテ 
ストも開催され、どのような PV が出来上がるのか、 
今から楽しみだぞ！ 


稼動を目前に控え、早くプ 
レイしたいと思っている人 
も多い八ズ。今回は最新モ 
ジュールと収録楽曲を公 
開。どんなモジュールでも 
着こなしちゃいます！ 

最新モジュールも公開。初音ミクに似合う衣装 
ばかりで、とてもかわいらしい！これらのモジュー 
ルに身を包んだ初音ミクが歌い、 踊る『初音ミク 
Project DIVA Arcade』 の稼動が待ち遠しい。早く 
アーケードに降臨しておくれ！ 


■新公 1楽曲 1 」スト 


片想いサンバ オワタ P 


サ3ナラ•グッパイ のぼる t 


ZIGG-ZAGG Junky 


恋ノート//// ジェバンニ P 


ど5してこ5なつた 5どんゲルゲ 


才才カミガール く SP 


ペリコ•スペースシッパー ワンカップ P 


Sta 「 lite*Lydian masaki 


マチゲ U —夕 


くちばし 


Re:nG 
















































I ~ ヶ:3ョ 3 ブ- iv ノ遍 

『真 SAMURAI SPIRITS 覇王丸地獄変』でタムタム 


家宝を探し求めるけなげな姿に萌えつ! 


( SNK プレイモアからのコメント I 


サムライスビ | J ツツ 
天下一剣客伝 
オフイシヤルイラスト 


サムライスピリッツ天草降臨 
オフイシヤルイラスト 


毎回、イラストレーターが好きなキャラを好 
きなように描きまくるこのコーナー。今回は 
マンガ版 r もえたん」や「ペンギン娘」で知ら 
れる高橋てつや先生がチヤムチヤムを描く!！ 


ありがとうございます。この構図は素晴らしい 
ですね！チヤムチヤムのかわいさがひしひしと伝 
わってきます。4月1日から配信されている携帯ア 
プリではいつもとは一味違うチヤムチヤムに会えま 
すのでこちらのチヤムチヤムにも会ってみてくださ 
い。これからも応援よろしくお願いします！ 


真 SAMURAI SPIRITS ゲーム画面 

近は/\°チスロ機『サムライスピリッツ外伝チヤム 
チヤム』や、 ゲーム プック『クイーンズ ゲー ト密 
林の守護者チヤムチヤム』、携帯アプリ 『SNK ギヤ 


( 高橋てつや先生からのコメント 


高橋と申します。真サムは、学生時代の僕の行 
き場のないたぎりをぶつけさせてくれた熱き青春の 


チヤムチヤム 

，生年月日：1775年5月30日 
I身長：巧 5cm 体重： 43kg 
| 血液型：ンムヤワ〇型 
武器名：ヨックモックムック 
| 流派：ンムヤワ流 
| 好きなもの：デンキウナギと/《ナナ 
技：サルの調教 


の妹として登場したチャムチャム。自らを「ポク」 
と呼ぶ緑色の髮をした獣耳(ケモミミ）少女は、プー 
メランを片手にすこぶる元気に画面内をかけまわ 
り、ナコルルやシャルロットとは違った魅力を持つ 
美少女系キャラクターとして広く受け入れられた。 

NEOGEO CD やセガサターン、プレイステーシヨ 
ンにて発売された RPG 作品『真説サムライスピリツ 
ツ武士道烈伝』への出演以降、しばらくゲストキヤ 
ラクターとしての登場などにとどまっていたが、最 


ルズアイランドナンプレミッションあきらめない 
で！』 （P037 に詳細があるぞ）など、チャムチャム 
を主役として起用した作品が数多く登場している。 
また、プロ •アマ問わず、イラストレーター人気の 
高いキャラクターとしても広く知られており、チャ 
ムチャムをメインに描いた同人作品なども多く存在 
する。本誌の 『ARCADIA Frontiers』 の人気投稿者で 
ある丫11女3氏もチヤムチヤムを好んで描いており、 
その作品がたびたび誌面に掲載されている。 


ゲームです。ハードボイルドな僕としては"血煙剣 
戟の浪漫"を語るべき所なんですが……いやもう、 
チヤムチヤムがかわいいの何の。チヤムチヤムにし 
たわれる兄のタムタムは、全 
俺からせん望と嫉妬の目で見 
られること請け合い。僕の夕 
ンジルストーンが怒り爆発し 
て ムーラ •パクパクしてしまい 
そう。パクパクやつちやえ〜！ 


©SNKPLAYMORE * 「サムライスピリッツ」は株式会社 SNK プレイモアの登録商標です。 



主に「ペンギン__店)という麵を描いてました。 







































鲁卜! J ックスターマイヤ 

: 043002 


5,880円 

usm 





現在流通している多くの電 
I子 マネーの 残高を確認す 
|ることができる、携帯可能 
なツールだ！※対応電子マ 
ネーは 多くて書ききれない 
ので、 HP で確認しよう!！ 


残高が確認珥能! 


•KING JIM りレノト 

電子マネーピュアー RELET 

商品コード： 043004 


販売価格： 6,98 Or 


J 円[細 

■カラー：チタンシルバー/オレンジ/パールホワイト 






このイヤフオンの特徴は、一 
般的なノイズキャンセルだけ 
でなく、集音機能もあること 
だ。ノイズキャンセル中は、 
周囲の音も聞きづらくなつて 
いるけれど、集音機能を ON 
にすることでイヤフオンを外 
すことなく電車内のアナウン 
スなども聞くことが可能なの 
だ。楽チンで Rc 


•快適 dB イヤフォン4 

商品]-ド： 043003 

販売価格： 3,980円 [税凶 




小型で収納力抜群 

癱蘭籾士醫肪紬寸一々ノ1与*リウ 「 rd 弓》リ々 I 


•薄型大屋収納オープンタイプラック 「 BD ラック J 

商品コード： 043001 

_価格： 1,580 円 [脳 


I小型で薄いながら収容力抜 
群のオープンラック。 
※組み立て式 


mm 




ほかにも商品を多黻ご用意！ 

携帯からアクセス 

お支払い 

詳しくは Web か携帯から!！ 

PC からアクセス http://ebten.jp/ar/ 

方法 


1 クレジット カード JCB、VISA、 マスターカード、アメックス、ダイナース 
1 [手数料なし] の各種カードをご利用いただけます 

2 代金引き換え払い 代金引き換え払いは、ご注文金頫に応じて別途手数料が 
[手数料 アリ] かかります詳しくは ebten の利用規約をご R ください 























































アフロ Xg 部 


立体造形物など、数々の工芸投稿をば取り扱う当 
方。今月は約一年振りにいただきました、ロシアの 
風と春の息吹を同時に感じられるこちらをこ紹介。 


(茨城県ボルシチさん） 

☆以前にもいただいたマトリヨーシカの、新作をいただきました。 
春にふさわしく、ノ \ッと輝くようなアリサの表情がお見事です！ 
アフロエ芸部はまだまだ健在ですぞ！ 


読者が創るゲーセンの未来 

ARCADIA 

I 11 W ■ W ヵィゼルちくゎ: P077-079 (CMYK) 

« Ml I i/lllld d 


(神奈川県葵ひなた君） 

® まさかの『沙耶の唄 J 投稿！ 
クリア所要時間が短い良作です。 


☆ふおおあのオーブニ: 
チヤムチヤムも風雲拳 ( 


:ングが重なって見えたツ!！ 
切使い手というのかい!？ 


(広島県るうやさん） 

☆旅の途中、雨宿りの思いやり。 
お礼はフシギな薬だったリ…… 。 


® 翳生活鼸ストライカ■觸ンン!! 

『アルカディア』1◦周年記念イヤーに突入中の今号は、前々号の告知通り、 A - F 「 o 内掲載者全員に新図 
書 カードをプレゼントの巻！遅めのエイプリルフールとかじやないのよ!？春の新生活であわただしい 
今、秀作の数々に心癒されてつかあさい！ 


* PmrSl^lu 今月 1 ま棚者韻 1 こ獅動-ド'拉職 1 -ていま抓 普段#® 卜州肌マし、时心技作口ロロ湖^^こ放お'别 UTfcU 打る。防仏^^ 

"1-rOUMfK す！本誌 WEB サイトの「投稿者リンク」コーナーに url を掲載しておりますので、八而〇ツイツターともどもチェックしてくれると吉！ —http://arcadiamagazine.com 
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A - Fro 回颴板 


今回割と早いスパンで、絵柄が変わりました図害カード。なぜ早めにチェンジを？と疑問の声を多数いただいたのでお答えしますと……読者プレゼントとかも含めて前の >B さんの力ードが大人気で、もう在靡が 
数枚程度なのよッ!! (21)。ちなみに今回の YUiV3 君のカードも、作品裏コメントで「欲しい」との声が殺到中です。あなたもこの春、入魂の 力作で® マーク狙うヨロシ！ 






















































与？とのご霣 I 


.P raacjp ひそかに投稿メアドが変わつていた事実は先々月にお伝えしました通りですが、文章用の 「afro 2009@〜」とイラスト用の 「afro_cg 2009@〜」のうち、 
M-i-rou^w 問をいただきましたので回答をば。各専用メアドに送っていただけるのが理想ですが、担当者のところにはどちらでも必ず届きます。再送の必要は: 


前者に間違ってイラスト投稿を送つちゃっても大丈夫？ 
担当者のところにはどちらでも必ず届きます。再送の必要はナツシンですぞ！ 





















































闢劇に向け、そして家庭用『ブレイブル 
- CSJ の発売に向け、一層盛り上がつ 
ていく当部ですが(仮)マークは存続中。 



«つ！先日の『三国志大戰3全国大 
会』にて、ニューパージョン始動のアナ 
ウンスが350ましたぞ！めでたいで 
すな〜。めでたいついでに、久々の特 
集募集をば！今月募集するのは「親 
子 武将」。 各国の名物親子龐ィラスト 
をお送りくだされ！仲むつまじい親 
子爱投相、お待ちしておりますぞ！ 


今回はツインテ迫溪 


アルカナ 
シグナル: 


ンテ營!4 


偶然が神のイタズラか、な 
ぜか今月はリリカ嬢とシャ 
ルラッタ嬢のイラストが多 
く届きました……つて、こ 
れつてツイン テール 特集を 
やれということですか!？ 



(福岡県車^トミィさん） （埼玉県ヨネヌマさん） 

☆珍しく、寝起きサツパリな蔡文姫殿。 ☆そんなわけで、次回特集は親子武将特集！ 

おみ足もまぶしいですなあ。 閲親子は人気が集まるに相違無いですな。 


A - Fro 回轚板 


今月の投稿情勢を大発表！続編稼動の余波をかって、『マジックアカデミー』関連の投稿が大躍進！ニューノトジョン稼動の追い風を受け、『悠久の車輪』も人気急上昇。このままいけば車輪ギルドは朗以降に 
コーナー定着化しそう!？『三国志大戦 J の新展開もアナウンスされたので、こちらの投稿の方も盛り上がリそうです！ ¢18国大戦 J も動向が気になるところ……。このページの枠をゲットするのはどのタイトルだ!？ 




■ 1 illpu fr 



(北海道すきもとケンシロウ君) 


一きことは ft ばし 
一に1迫る||?: 








































ゲーマーの 日常が垣間見える文章 
ネタのモノクロページ。今月はいよ 
いよ10周年企画の II 集を開始し 
つつも、やはリ掲載者にはもれなく 
新回書カードをプレゼンツ！ 



(愛知県御影道行君) 


(大阪府 hB さん） 

；☆いつでもどこでも元気娘は、まだまだ新生徒 
になんか負けてられません！ 


春のゲーム戦線 
異常なし！ 

IFh イズマジックアカデミー 7』 
U /に釘宮声の新生徒だとうっ!？ 
ならばやるしかないじゃないかッ！ 
今からどんな言葉で罵倒してくれる 
のか非常に楽しみです！ 

実は私、恥ずかしながら『マジア 
力』は 『n』 と 『DS 版』を少しかじった 
程度なのです。しかし、今回はもの 
すごく心がひき付けられてます。そ 
のキッカケになったのがアイコたん 
な訳で（笑)。『マジアカ』から足を遠 
のかせていた理由に、今さら始めて 
もクイズ王みたいな人しか居ねえん 
じゃねえかと体を震わせていたので 
すが、ゲームの楽しみ方は千差万別。 
何もトップを目指すだけが目的じゃ 
ないし、ゲーセンライフをさらに華 
やかにしたい。その糧の一つとして『マ 
ジアカ7』を遊んでみたいと思った次 
第であります。動機は不純ですがね 
(笑)。 

何にせよ、サイフにもう1枚ゲー 
ムの力ードが増えるということが待 
ち遠しいです。 

(埼玉県 AC30 号君） 

☆春は出会いの季節なんじゃい、ぐ 
おお一っ！ってなあんばいでやっ 
て来た新キャラクターたち。罵倒し 
てくれるかは置いといて（笑)、どな 


た様も魅力的なことは間違いナッシ 
ン！ゲツリ坊も長年使い続けたサ 
ンダースから、ミューの人へとキャ 
ラ替えするときがやってきたのかも 
シ • レーヌ。グムー、今世紀最大級 
のすさまじい方向転換っぷり。 

AOU ショー行って来ました。 ビー 
M マニライブが超熱かったです！ 
『ギタドラ』、 『jubeatj、 『ポップン』、 
『DDRj、『IIDXJ と各シリーズの代表 
曲が演奏されて大盛り上がリでした。 
"あいのうた”が生で聞けたのがうれ 
しかった ……。 

いつかフルサイズでのライブが開 
催されることを期待してます！ 

(京都府 dash 君） 

☆ゲームの展示はモチロン、各種イ 
ペントも楽しみまくれる AOU ショ ー。 
興味のある方にはオススメだぞ！ 

N 0.119の91ページ、ゲーム小ゼ 
ルの4コマ。ラストの「ズコー！」 
で『弍寺』の rsigSigj を思い浮かべた 
私は、三十路を過ぎてもまだまだゲー 
ムから卒業できそうにありません。 
ポップンでもズコー。 

(石川県村瀬爱さん） 
☆春が別れの季節なんてどこ吹く 
風！アーケードゲーマーに終わり 
なんかは無いのです。そこにゲーセ 
ンがある限り!！ 






(高知県こんまさん） 

☆ラっかりポッケに入っていたのが 

Alex Young とかじやなくて一安心って話ですム 


十人十色のゲーマー模様 


ゲーマーに関する質問にゲーマーに答えてもら3ゲーマーライフの統計学！ 
今回は店員さんとの会話の有_や、その内容についてまとめてみたそ。 


店員さんと会話をしますか？ 


お店に通い絞けていれば、 店 員| 
んの顔も自然と覚えて.寿てしま^も 

の。今问のテーマは、 f 1,1, U さんと会 
をしますか？」です c 
さて、その結果はほぼ乍々。会話 
しない方の人 T- の怠 M は、知らない 
人と話すことに抵抗があったり、恥 
ずかしいといったものでした，では， 
会話して、る方のその内容は？ 

事の帰りに立ち寄るゲーセンの 
II店員さんとは、年が近いので 
レトロゲーの話が多いです。どこの 
お店には何があるなど、教えてくれ 
たリします,， 


(東京都よしみ君） 

_年閉店してしまったゲーセンの 
店員さんとは、声優さんの話 
でよく盛り上がってました(笑)。 

(広島県文月祐さん） 

ゲームが好きだから働いてるとい 
う店 W さんは多いので、自然と趣味 
も近くなってきます。これは話題も 

尽きなさそです， 

ノべ、ノ ト遠征の折に訪ねたミカド 
H (編注：レゲーがいっぱいある新 
宿区の有名店）の店員さんは、お店 


の評判を間いて来た私の言葉に快く 
応じてくださいました^ 

(富山県山田無識庵道楽齑君） 

遠征先での会話というのも、旅の 

思い出にはもってこい！ 

—ムのアドバイスなどをもらい 
雀 ます。店員さんはうまい人のプ 
レイなどもよく見ているので、なか 
なか参考になる意見が多いです。 

(新潟県 Making) 

なるほど、ゲーム上违法の一つに 
もなってくるのですなあ。 

A 話をしていた店員さんが最近 
3C5 辞めてしまいましたが、話かけ 
てくれる店員さんや同じゲームをす 
る店員さんがいると、ゲームをする 


參店負さんと交わす 
会話内容の分布 


gggk 

■r 

ゲ-セン^ | 

ゲ-ムの情 

話: 

ゲームの攻略 ^ 


のも楽しくなってきます！ 

(神奈川県未虎さん） 

会話をしてもしなくても、やっぱり 
楽しむって:！とが一番ですね！ 

さて、10周尔企 W の発動に伴って 
今闾の質問はお休み。来月号の回答 
はありますのでお楽 しみに〜 ☆ 



この原稿を害いている前日がこっそり誕生日だったげっつ☆ですが、そんなことには微塵も気が付かずに-日中アフロのお仕事に追われてやりましたよ！そんなアフロへ最近塯えてきている 
質問が、「アニメなどのキッズカードのイラストは投稿してもしゝいの？」といつたもの。答えは「どんどこさ送ってネ! J です。ゲーセンにある以上はフリーダム地獄めぐりナンだーゾ！ 
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，アは54 周年記念。 



画國圓画画國 1111 


グ=20年分のありがとう 

MVS 大明神 
2010 

4q NEOGEO20 周年！！そう 
T / L % ぃぇば /J 


(大阪府華南さん） 

☆お姉なチャンパラぼいですって!？ 
こ、心のサイ/《ーダマシイをしっかリI 


A-Pro 

10周年企画 


小学生だった当時、 
『餓狼伝説 2』 のテリーの勝利ポーズ 
がはやっていて、体育の授業でサッ 
カーやバスケのゴールが決まるたび 
に roKHj と紅白帽を投げていました。 
そのほかにも、ほうきを回してビリー • 
カーンの真似や、不知火舞の「日本 
一！ ！」の胸のぷるるんには、まだ 
小学生の僕らは興奮したりしたもの 
でした(笑)。そして現在も、そんな 
NE0GE0 LOVE は変わり ません!！ 
これからも頑張ってください、 SNK 
プレイモア！ 

(板木県 @k i rag ) 

☆ゲツリ坊も当時、べノムストライ 
クをミノムシライスと空耳して連呼し 
笑われました。中学生だってえのに！ 

■klEOGEO 20 周年おめでとうござ 
■、います!!！バイト代のすべてを 
つぎ込んで本体と『サムライスピリッ 
ツ』、『キングオブファイターズ'94』 
を買って力尽きたあのころを思い出 
しました。 

(東京都ユキヤス•ワカパ君） 

☆そういえば発売当初、家庭用『サム 
スピ』の ROM の出回りがすさまじく 
悪くってやきもきした気が(笑)。 



10.119 の NE0GE0 特集を読みな 
デら、専門学校生時代に友人た 
ちと家庭用 NE0GE0 で、『ガロスべ』 
や『サムス ピ』、 『K0F』 を夜遅くまで 
対戦していたころを思い出しました。 

あの高額ソフトのもとは軽く取れ 
るぐらいやってました。 

(北海道 TR 伏古君） 
☆家庭用は『ガロスべ』でリヨウが使 
えたり、 『 KOF 94』 で個人戦ができた 
りと抜かれまくったド肝不足！ 


中? 




■学のころに行っていた駄菓 
_子屋に『メタスラ』の入った 
NE0GE0 筐体が置いてあり、友人が 
よくプレイしていました。自分はいつ 
も見ているだけだったのですが、大 
人になった現在、無性にそのときの 
ゲームが気になリだし、家庭用を購 
入。結果、当時プレイしていなかっ 
たことを激しく悔やむことに。 

間接的ながら自分の中学時代の思 
い出の中にも NE0GE0 は存在し、ま 
た、その内容の良さを知り、最近は 
ほかの NE0GE0 タイトルにも興味津々 
です。 （兵庫県敗北君） 

☆無意識のうちに関わりを持つほど 
の存在惑。ビバ、 NE 0 GE 0 !ポク 
らにすてきな宝物をありがとう!！ 






セ 1 的^祕唪私' 



(鳥取県コニヤッケ B ) 

☆異端児でありながらこの完成度！ 


NEQGEOli 
20用年/ 

れイジ.才 f. ザ卞ラゴンズゴ支 
8间年/ (中途半*り 


通 


(東京都外れブロー君） 

☆ならば『鬪婚』からはななしゆ一ね一ん。 


站02抽《策 
最高で渌故 < r ... 

勞(それす::务くの Rfih が-, 
大代缽こ d 嫌 ^I 


(群馬県 NAGA 君) 

☆無駄 t 


_ 


【にしたら許るさん(ゆるるさん）！ 


アフロか510周年を盛り上げちやお 
5!いよいよ本格始動の今月は、募集 
テーマの発表もあるアルぞ！ 


これまでに挙がつている企画案 



10年前は 〇〇 してました 

1 •当時の生活 

1 •投稿のキッカケ 

•ハマつ ていた ゲーム 
•今後のゲーセンについて など 


いよいよ A-FrolO 周年企画も本格 
始動。まずはドリー虫アターパから 
いただいたテーマ、「10年前は 00 
してました」の募集です！ 

10年前、アルカディア創刊当時に 
自分がしていた生活のスタイルや、 
ハマっ ていたゲームのこと。さらに 
は当読者コーナー A-Fro へ投稿を始 
めたきっかけのほか、今後のゲーセ 
ンやアルカディアについても何かあ 
れば教えてください！ 

ちなみに当時の アフロ、 ゾですが、 
げっつ☆は寝ても覚めても if ドラマニ j 
ざんまい。10年前は f ギタフリ J 以外 


にも r キーボー ドマ ニア』 や fDDRl と 

:もセッシヨンができたので、夜な夜 
な友人たちを呼び出しては死力の限 
りを尽くしてました。あと、なぜか 
『ポップン J のスパイでビストルだけ 
を押す係も mi ちくわの人は:：スト 
ライカーズ 1999』 とどドリラー^のや 
り過ぎによってあわや単位を落とし 
かけ、ケ ソール 獄畏は H 課の:: クール 
ライダーズ』（既にレアゲー）をクール 
にライドしていたっぺれ一です。 

あなたの10年前も、ぜひとも教え 
てミ*レニーアム！ A - Fro 内で紹介 
しちやいマッスル！ 


アフロズ地方ゲーセン行脚 

イラストコンテスト企画 

投稿者集会ダイナマイト（続編） 

•某新鋭画像サイトとの提携 

アフロ闘劇 

•キャラ人気投票を兼ねる 

レゲー宿旅行ツアー（旅費自腹） 

バンザイイラスト大集合 

ゲーセン ノー トリレー 

単発特集リターンズ 

全アーケードキャラ人気投票 

編集者にインタビューなど 

自分の一番好きなキャラ主張 

テーマ「ドレス」の A-Fro DE モード 

•文章、イラスト問わず 

東西対抗投稿合戦 


さて、今月もまだまだ届く A-FrolO 

周年企_案！それではさっそく紹 
介いたしまくりまっしょい!！ 

(広島県溫井川天祐さん） 

お祝いムードもチリパツだし、こ 
れはもう復活させるしかあるまいっ！ 
賛同意見もお待ちしてまつす。 


• yy フロ投稿者が「東日本 j と「西日 
/本」に分かれて、「東西対抗投 
稿合戦」なんていかがでしょう？ 

(爱知県パクレツ丸さん} 

アフロを舞 ff に天 T 分け H の大決 
戦!？現在ツイッターでも企画が進 
行中。ゼヒつぶやいてみてネ！ 


A-Fro ツイッター 

http://twitter.com/ 

※ハッシュタグ # afro arcadia I 
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▲ ， nMAB 【投稿全般.鉄の淀】 O 全作品の裏に「コーナー名 j「 住所 j 「氏名 j 「 ペンネーム」 を忘れずに！ URL も 害けば掲載時 「ARCADIAMAGAZINE.com」 に リンクを 掲載。〇投稿作品は 「未発表」 の もI 

A ■ Fro 回 Ml ® のを。個人の hp などに掲載する場合は掲!-- 一 - - 


, は掲載後45日以降にしてください。 〇 投稿作品の返送•転送は致しかねます。あらかじめご了承くたて . 

【文章作品投稱規定】〇文字数は800字以内にまとめてください。 〇 アフロズがリライトいたします。〇 E-mai 股稿の際は本名、住所などの J 






























(大阪府作左君） 

☆使いようによつてはマッサージに便利そげ。 
こう、腰の辺リをグリグリつとね 》 


(長野県まっき一さん） 

☆ぬつはあ！このチヤムかわいスギール!！ 
兄の愛とは偉大なのであるなあ。 



(静岡県桜井ハズキさん） 

☆鳥肉はまあいいとして(いいのか!?） 
ウサギの肉ってアナタ！おそろしい子!！ 


■健全☆お色気 ■ 


エロスといっても、それはきつ 
ほんのリシト 


議— 


，のつす0 


(群馬県とこ t / u アフロ君） 

☆そのためだけに、水つ気を帯びたバディを 
保ち続けているのだねえ> 



(新潟県葛*きリやさん） 

® 天地人ブームの新潟で売っていたそうですが、 
実家が新潟のゲツリもかなリ見てます(笑)。 




【イラスト作品投稿規定】 〇 サイズは八ガキ〜 A4 くらい、比率は3:2(郵便八ガキの比率)が基本！ 〇 イラスト内に文字を書くなら大きめに。文字などのオブジェクトは端 5mm 以内は避けてくだ 
A- prOBRtE さい。 【CG データ作品投稿規定】 〇 カラーモードは RGB ではなく CMYK にしてください。モノクロ作品はグレースケール、モノクロニ階調のどちらでも 0K。 〇推奨サイズは 7x5cm。 解像度は 
350dpi。 〇 セーブファイル方式はフォトショップ形式 (.psd) がイチオシ。 〇 作品と一緒に住所•氏名•ベンネームなどを明記したテキストデータを同捆してください。 







エロスに 女体化、果てはふんどしま 
で！ 言葉にすると何だそリやなこの 
パラ エティコーナーは、読んでしまう 
とます ますの何だ;:リや！ 




(神奈川県 K e n 君) 

☆おおうつ、キマッてる— ゥ！ 

そのままム—ンゥォ—クとかも似合いそげ DA ! 









茨城県山キヨ—君) 




































































がパシ 


アフロ の未来が迷子だ Y 0 1 1 


しこそが神の布切れたと信； 
やまないのがふんどし部。だ| 
ということは、もはや語らずとも周 
知の事実なのであった。 



今回のお題は LEG 君からの出题です。この言葉 
をタイトル以外に使用じ T ください。ところで、名 
前の後ろの座布団の枚数はたまると何が起こる 
のかアフロヴにもナゾなんですが。 


觀 


< その後友達となる先月の『ワルキューレ』語リ 

の初対面協力人は、格ゲーブームに目もくれず 
iWl / v 『ヴォルフィード』や『アトミックロボキッド』を1 

^_ コインクリアし始める漢だったというのはまた 

別のお話。 




♦ (東京都 * takako * さん） 

☆ラーん、何やら幸せそげだからよし！ 


|■士^ t 並区」と「初音ミク」って似 
O てない？語感が。 

(東京都外れブロー君） 

なむ、千代田区とつゆだくとか？ 


_/ストの誤植の数々は、商品化の 
^ ためだつたというのかい!？ 

(大阪府作左君） 

ないかん、バレたつ！ 


日、今は亡きマルゲ屋で購入 
し長年愛用していたゲーメス 
トキャップが天に召されました（泣)。 
アルカディ屋でアルカディアキャッ 
プを発売する予定はないのでしょう 
か？ （石川県二代目 SB 1 号君） 
☆誤植 T シャツの量産におおわらわ 
なので無理竜かと。いったいどこへ 
向かっているのか、アルカディ屋。 
2010年にして早くも世紀末感。 


♦ (福島県森困泉さん） 

☆最近まで！■いてあっただけでもミラクリ 


♦ (奈良県てつみん君） 

☆インドの人は言いました。運命、連命なのだよ《 



Ji/r, 余3| か、一 ゴ如 h 

n な^作， 

' こ朽今 7 u 甘, 

了ビ 1 ••て，し与か？ 


奮（神奈川県トリガさん） 

☆ラウンド間に玉を回して閉めると/《ツチグー。 


嗇（宮城県はなやか涼子君） 

☆さつそく No.1 19の P81 と比べてみよう！ 


Shake The アフロ*ン 


1〇周年企画本格スタートのアッピルですね!？ ケソそういえば、1〇年前のゲツリは r ドラマニ』マ仕事をサボっとる今の总慢な我ら向けだのう 。 I 

ちくわホッホッホ、ゲツリ坊は歯に衣を着せぬのう。二だったのぜ？ 纆集尾崎よく朦面も無く堕落しきれますね。今月 

ケソやった一、やった一！ ゲツリまた妙な呼び方を……、あっ丨名前の表ゲツリ若い力任せで日々暮らしてたっぺえです。 はドラムスティックで小突きますよ？ゴスッ ] 

げつつ ☆ やあ、とつてつけたような表現で記まで変わつちやつたじやないですか！！ ちくわしかし『ポプソ』でピストゾレのみというのは、アフロ•夕どうやら我ら10年前から成畏ナシット _ 


A . PrnlSI €« 次回の締め切りは5月18日（火)必着！応募要項は82ページ〜83ぺージの欄外を参照してくだされ!! 
A I rguftw 各投稿作品は128ページのあて先もしくはメールアドレスまで応募してください！ 
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誌温 


今のゲーム雑誌は最新情報ばかり。その裏側は 
もちろん宣伝を入れなければ商売にならないという 
のが一番の要因なのですが、そればかりを繰り返 


の方が本当に楽しんで、興味を持って、編集長を 
口説いて口説いてなんとか通した企画は絶対に価 
イ直があります。はるなはゲームミュージアムを建設 


2010年現在、紙媒体のメディアは非常に苦戦を すと、つまらないスパイラルに入つてしまう。はる 


するための通過点として「アイドル」という職業を 



なが昔の雑誌を読んでいて一番感じるのは、ライ 
ターの方の個性が非常に出ている、ということなの 
です。これは一長一短あると思うのですが、それが 
雑誌の「色」となって、魅力となっていく。そんな 
気がするのです。はるなが敬愛してやまない 「 Beep 」 
という雑誌があります。もちろん私はまだ、22歳 
ですのでこの雑誌が発行されている時期に生まれ 
ていないのですが、4年くらい前に興味があリ、何 
とか集めて読みました。すると、一番ビックリした 
のは「読むのに時間がかかる」ということだったの 
です。今のゲーム雑誌はカタログ同然なのでパラ 
パラと流し、読むのに長くても2時間くらい？で 
しょうか(個人差はあると思いますが)。しかし、そ 
の 「 Be 印」という雑誌はとにかくテキスト量が多く、 
企画が斬新、さらにゲームをカルチヤーとしてとら 
えており、読むのに倍以上の時間がかかったのです。 
もちろん、その「長い J は苦痛でなく、脳が活性化 
されるといいますか、知識が自分の脳みそのシワに 
確実になっているのを感じたのです。最新のゲー 
ムがいつ発売になるか？どんな内容か？という 
のはネットには絶対に勝てないので任せておけばい 
いと私は思ってしまいます。紙にしかできないこと。 
紙からの情報だからこそ価値を持つ、生きたコラム。 
それがこれからゲーム雑誌が生き残っていく「住み 
分けの場所」なのです。 


「遊び心 J が無ければ 
面白いものは作れない 


強いられている。特に一時期はバブル状態だった 
ゲーム攻略本は数万部でヒットとされるようになっ 
: てしまった。考えてみれば当たり前なのだ。何しろ 
j ネットがこれだけ普及した現在、情報はほとんど 
3ネットで手に入るし、即時性もある。さらにコミュ 
|ニケーシヨンを取ることが簡単。そうなると紙媒 
体の勝ち目はない……。本誌も厳しい戦いをして 
|いると聞きます。でも、だからこそ紙を大事にした 
；いと強く思うのです。それでは具体的にどうすれば 
本、ゲーム雑誌が売れるのか？答えは簡単。紙 
から発せられる価値のある記事を増やす。それだ 
けなのです。例えば、小説の良さ。今は携帯でも 
小説や文学を読むことができるけど、どうにも「趣 
き」を感じない。それは音楽をデジタルデータで聴 
くよりも、ライプの会場で聴く方が良いのと同じ、 
また、プロレスをテレビで見るよりも会場で見る方 
が数倍興奮するのと同じなのです。 


私、杏野はるなは今22歳です。でもレトロゲー 
ムを勉強するという気持ちに関してはとても強い気 
持ちを持っています。それは、今までお会いさせ 
ていただいたドルアーガの塔、ゼビウスなどの製作 
者の「遠藤雅伸」さん、そして、黄金期を見てきた 
「高橋名人」ほか当時のクリエイターさんたちと深 
いお話をしますと、当時のゲーム製作への情熱が 
今と比べて非常に深く、そしてなにより「楽しんで 
いる J のです。ゲームは娘楽産業です。もちろん仕 
事ですので遊んでいればいいといラわけではござい 
ません。しかし、その作り出す裏には「遊び心」が 
無ければ絶対に面白いものは作れない。そんな気 
がしています。雑誌、書籍の製作も同じで、ライター 



やっているに過ぎません。これから本誌を読んで 
いただいていて、ゲーム業界(雑誌業界)に入りたい、 
と思っている方がいらっしゃいましたら、どうか「枠 
に入らない」でください。モノ作りって本来自由な 
んです。奇抜な企画を立てるのは「タダ」です。そ 
れが通らなくても、通っても「枠」や「無理だろうな 
〜 J で自分の気持ちを隠してしまわないでください 
ませ。新しいものには「違和感」があります。人は 
それをたたくでしよう。でもいいのです、信じてい 
れば。自転車にだってだれもが最初は乗れません。 
その気持ちを覚えていれば、新しいことを始める 
人をだれもきっと非難できないから。 

と、最後は熱く語ってしまいましたが、22歳の 
小娘でもこれくらいにはなれます。 

自分を曲げずに貫くこと。それが私から皆さまへ 
の感謝の気持ちとさせていただきます。また、杏 
野はるなコラムはパワーアップして帰ってきます。 


このコラムはいったん終了となりますが、これからもまだまだ頑張 
つていきますので、応援よろしくおねがいします！ 
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1990 年代初め……対戦格 H ゲームの大ブームが起こる。全国規模の大会に、決勝進出を目 
指してエントリーが殺到。それから20年。格ゲーシーンも、景色も、何もかもが様変わりした。 


テレビの取 M で訪れよ5とした 
ウメパラ r 想い出の地 j とは？ 


ウメ八ラ(以下ウ）：今回はゲストがいます。 M 氏です。 
M : M です。よろしくお願いします。 

モリカワ(以下モ）：よろしくお願いします。今回はウメ八ラ 
から話したいことがあるんでしよ？ 

ウ:そうだね。今月の末にアメリカで『スーパーストリートフ 
ァイター IVj の発売記念パーティーがあるんだけど、それに 
呼ばれてエキシビジョン戦をすることになりました。それ 
と、もう一つ。マツドキヤツツという会社が俺のスポンサー 
になりました。 

モ：いずれは、そういうこともあるかとは思っていたけど、つ 
いにスポンサーが付きましたか。 

ウ:うん。まあ、これにはいろいろな心境の変化や格ゲー界 
の変化が影響してるんだけど、とりあえず、そういうことに 
なりました。 

モ:へ 一。 具体的にどういう活動をしていくの？ 

ウ:それを言う前に、つい先日、 NHK - BS 2 の 『 MAG . ネツ 
卜4という番組が 1 ■ストリートファイター IVj の全国大会を 
取材して、それに俺も協力したんだけど、そのとき r ウメ八ラ 
さんの思い出の地って何かありますか？もし、あれば取 
材したい J という話をされたのね0 
モ:それは、よく行ったゲーセンっていうこと？ 

ウ:いや、別にゲーセンに限定されてはいなかったんだけど、 
F ストリートファイター IVj の大会を取材しているんだし、ゲ 
-ムに関連した場所の方がいいでしよ？んで、結構考え 
たんだけど、難しいんだ、これが(笑)。 

モ:ゲームに関する思い出の地なんていく.6でもあり:そうな 
もんだけどな一。多過ぎて、かえって難しい？ 

ウ:まあ、そういうことだね。まず思い付いたのは>■初めて出 
場した全国大会の会場 j ってのはどうだろう？ってこと。 
モ:お一 0 なるほど。ちなみにその場所は？. 

ウ:両国国技館。スーパーファミコンで発売された『ストリ 
_トファイター Dj シリーズの全国大会が、両国国技館で 3 
回開催されたんだけど、その最後の大会になる r スーパー 
ストリートファイター nj の大会で初めて予選を通過するこ 
とができたんだ。 


モ：へ一。そのころは格ゲーをやっていなかったから、そん 
な大会があったのは知らなかったな一。初めて通過したっ 
て事は、それ以前も予選には出てたの？ 

ウ:大会の存在を知ったのが、•■スト 1 j - トファイター n ’ ター 
ボ j のとき（スーパーファミコンの2作目）だったんだけど、 
その大会では2回だけ予選に出たかな。 

モ：なるほど。それで、次の大会では予選を通過したと。ち 
なみに予選には何回くらい出た？ 

ウ:う一ん。4、5回く S いかな？昔の事だからよく覚えて 
ないけど。 

モ:ふ一ん。結構苦労したんだね。当時、予選を通過するの 
は大変だった？ 

ウ:いや一本気で遠征すれば、そんなに難しくないんじゃな 
いかな。何せ、予選通過者が8500人も居た大会だからね。 
モ:何じゃそりゃ!？スゲー規模だな。そんな大会があった 
んか I 

ウ:今じゃ考えられないよな一。いったい何人予選出てんだ 
よっ I って話だからな(笑)。予選を通過するとパスポて卜 
がもらえるんだけど、当時は予選通過者のリストなんて無 
かったから、何回も予選を通過して、そのパスポートを売り 
さばいてる輩までいたからね(笑)。 

モ:熱過ぎるだろ(笑)。ちなみに本番の結果はどうだフた 
の? 

ウ:ベスト16だったかな？さすがの天才も] 3歳のころは 
そんなもんです。 

モ:なんだコイツ7気持ち悪。でも、結果はともかく、それ 
だけの規模の大会なんだし、そこが思い出の地ってことで 


『スト u _ トファイター n 』 シリーズ全国大会 

本誌読者には、いわずと知れた対戦格闢ゲームの元祖的存 
在『ストリートファイター n 』。 そのブームがいっそう拡大した 
のは SFC 版が登場した92年以降のこと当時最も普及して 
いた家庭機での発売とあって、普段ゲームセンターとあまり 
縁の無いゲームプレイヤーを巻き込んで、「対戦格闊」とい 
う新たなジャンルのゲームを日本全体に広めた。そんな熱 
気を受けて、カプコンによる主催で開催された全国大会。決 
勝の舞台は、格闘技の聖地「両国国技館」とあって、全国か 
ら参戦者が集った。なお、いずれの大会も、 SFC 版を使用と 
あって、操作は純正のコントロールパッドを使用。現在の 
『闢劇』とは雰囲気や環境は大きく異なっていた。 


いいんじゃない？ 

ウ:う一ん。でもさ、初めて優勝した全国大会の会場っての 
も捨てがたい訳じゃん。 

モ:あ一なるほど。それはどこなの？ 

ウ:浜松町のニューピアホール。ヴアンノてイアセイノて一 j の 
で優勝したんだけど、当時の大会はこの場所での開催が多 
かったから、両国国技館よりも思い出の地にふさわしいか 
なって思ったんた。 

モ：まあそうかもね。じゃあ、そこで取材したんだ。 

ウ:いや、それがさ一、やっぱ一番の思い出の地はゲームと 
初めて出会った場所だな、って思ったんだよね C 
モ:めんどくせ一、コイツ。もう、ニュービアホールでいいじ 
ゃん(笑)。 

ウ:いや、適当はよくないなって思ってね。もっとも、その店 
はつぶれてたんだけどさ（笑)。20年も前の話だから\しょ 
ラ!！)<ないけど。 

モ:んじゃ、ニューピアにしたんだな。そうなんだろ？ 

ウ：いや、まあ待て。俺が子供のころに練習してた場所って 
近所の模型屋だったんだけど、今思えばそのころが一番楽 
しかったなって思ったのよ。だからその模型星を紹介しよう 
って思ったんですわ。 

モ:へ-•。模型屋ね一。最近はあまり見なくなったけど、そ 
んな店にまでゲームって置いてあったんだね。 

ウ:そうなんですよ。とこるが、15年ぶりにその模型屋にい \ 
ったら跡形もないんですね一。困ったもんです。 

モ:あ一。まあ、今の子供はプラモとか作らなそうだもんね。., 
ウ:そうね一。んで、当時は駄菓子屋のゲームコーナーにも 
よく行って0&から、近所の駄菓子屋も行ってみたん ； m 
ど、4軒行ラてオペてつぶれてましたよ。結局、思い出の地.： 



えていくもの忆ゲームのある風最も、時代とともに変わる. 


086 









はあり ませんって言ったんだけど、これをどう思う？ 

モ: そんだけ悩んで結局無しかよ！（笑）いや、どう思うっ 
j て 言われても。しょうがないんじゃないですかね 一、 今は少 
の時代だし。 

M : 俺らの時代は駄菓子屋って社交の場だったけど、今の 
[子供は あまり外で遊ばないからね。それに結局、財布を握 
|っ ているのは親でしょ。その親が今の子供に何か買ってあ 
|げようってときにわざわざ模型屋や駄菓子屋に行くとは思 
f えないからね。 

[ウ: なるほど。他にも減ったな一という商売って結構ありま 
f すよね。つい最近、家の風呂が壊れたから、近所の銭湯に行 
_ たんだけど、銭湯も減った。中に入ってびっくりしたんだ 
|けど、今って銭湯は450円もするんだね(注:東京都の料 
|金)。今は無料でシャワーを貸してくれる漫画喫茶も珍しく 
ない のに。風呂だけで450円は高過ぎるなって思つたんだ 
| けど、その場に居た客は皆、知り合いで、世間話で盛り上が 


ってるんだ。それを見て、昔は銭湯も社交場の一つだった 
んだなって気付いたのね。まあ、俺のような若い客は一人 
も居なかったし、銭湯の数は減る一方なのかもしれないけ 
ど、有るのが当たり前だと思ってた社交場が無くなってしま 
うのは寂しいよ。 

モ:ん一まあ確かにな一。駄菓子屋で思い出したけど、メン 
コやべーゴマってまだあるんかね？ 

ウ:いや一見ないな。俺が子供のころはメンコはたまに見た 
けど。 

M : えっ、君たちメンコやってないの？ 

ウ:いや、俺はちょっとやりましたよ。丸い「キン肉マン_|メンコ。 
モ:あ一、知ってる知ってる。 

M : はっ？なにそれ？ .メンコっていったら長方形でしよ？ 
ウ:知 S ないっすね一。「キン肉マン」か r 聖闘士星矢 j の丸いメ 
ンコしか知らないっす。 M さんはメンコで遊んでたんですか？ 
M : 俺たちが子供のころはメンコで遊んでたよ。使っている 


と角がめくれてくるから、セロテープで補強するんだけど、 
それが地域によっては反則だったりとかね。そうか、メンコ 
はも5ないのか一。そういや今って公園でのポール遊び禁 
止なんでしょ？ 

ウ: あっそうなんですか？まあシカトでしょ。そんなもん。 
M : いやいや、ダメでしょ(笑)。まあ、公園でポール遊びして 
ると近所の家の窓ガラス割ったり、盆栽倒したりするから 
問題はあるんだけどね。 

ゥ: ガラス割りましたね一溪)。その後'纪ずるんですょ> 
M ： いや、逃げないだろ(笑)。近所でやってんのに逃げても 
しょう:^ないだろ。 

ウ: 逃げます。絶対逃げます。別の公園ま技力げます。 
モ:ワ ノ V \、逃げる先も公園かよ(笑)。 

ウ: まあ、ちょっと話がそれたけど、俺が W いたかったのは> 今あ 
るものヽつまでもある訳じやな I ヽってことなんです。 

M : あ 一、 なるほど。 


対戦格闘ゲームの未来のためにウメハラの決意と行動 


今月のウメハラコラム、锸かしい日々を振り返る不思議な展開となつたが、実はそれは 
序章に過ぎない。以降、過去の風景からウメハラが何を感じたか、対戦格圃ゲ_ムの火 
を絶やさぬために何をすべきかに話はおよぷ。そして「未来 J へ向けた行動を始めた！ 


ウ:格ゲーは、両国国技館で大会をやってたころをビー 
.、ク£、衰退していく一方じゃないですか。今はまだマニア 
_たちのおかげでなんとかなってます。でも、このままだと、 
安う遠くない未来に格ゲーって無くなってしまうだろう 
なって実感したんですよね。 

モ:銭湯行ってそんなこと思ったんか(笑)。 

ウ:銭潘もそうだけど、模型屋や駄菓子屋、メンコが無くなっ 
てたこともだよ。話は長くなったけど、俺がやっていきたいこと 
ってのは^格ゲーをこれか6も残していくための活動なのん 
モ:なるほどね。ウメ八ラがそういう形でゲームに力を尽 
くそうと思ったといラのは意外だな。俺は格ゲー以外の 
ウメ八ラも多少は知っていて、格ゲーが衰退の一途をた 
どったとしても、それはそれで仕方ないという感じでひょ 
うひょうと受け止めるのかなと思ってたからね。 

_ウ:そうだね。十代のころはゲームをやりこんでいるにも 
かかわらず、自分にとってゲームが特別な物だと思って 
なかったからね。でも、時間がだってい5いろな事が分か 
って、視野が広がった今では、自分にとってゲームは特 
別なんだって思えるようになったんだよね0最近、海外に 
行くことが増えたけど、海外のプレイヤーも十代のころ 
の俺と同じような悩みを持っているなと感じた。 

■モ:ん？へそれはどういう事？： 

ウ:自分にとってゲームが特別だと思えなかった理由の 
一つには、世間の評価も関係してる。今でもそうだけど、 
特に音はゲームが悪とされて fc からね。そんな中、十代 
の若者が自分にとってゲームが特別だなんて思えるは 


ずがないよね。それでも日本はゲーム大国だからまだいい 
けど、海外の大会で出会った外国のフレイヤーたちから 
は、肩身の狭い思いをしてるような雰囲気を感じた。言葉 
は通じなくても、そういうことは分かるからね 〇 今、各国の 
格ゲーの火というのはとても小さいものなんだ 0 だか6、ど 
の国も小さな火同士つながって一つの大きな火にしよラと 
頑張ってる。普通は勝負事なんだから、国同士の対抗意識 
とい5ものが生まれそうだけど、今は格ゲーを盛り上げる 
とい5•-ゥの目標に向かって各国が協力し合っているんだ 
なといラ印象を受けた》 

モ:へ一。それは実際にいろんな国に行っているウメ八ラ_ 
ならではの感覚だな。 

ウ：うん。でもね、少し前の俺ならそういう努力を何とも思 
わなかっただろうね0どうせ格ゲーの火はこれ以上大きく 
ならないよ、頑張っても無駄だよって内心思っただろラ。で 
も、今は違ラ。彼らの努力は本当に凄いなって思える。事 
実、俺にスポンサーが付いたのだって、顔も知らない人が 
俺の動画やら何やらをネット上にアップして、それを見た人 
たちの発言の積み重ねがあったからでしよ？彼らには特 
別な発言力は無いけど、そラい3小さな積み重ねがいろい 
ろなものを動かす力になるんだなって、俺自身が身をもって 
体感してるからね0だから、海外の人たちの努力を軽く見る 
気持ちは全くないし、俺も協力したいなという考えになつ 
た。そして、できれば日本のプレイヤーにも、自分たちの居 
場所は自分たちで確保するんだという海外の人の姿勢を 
見習ってほしいと思っているよ。 


M : なるほど。確かに日本のプレイヤーは自分たちの好き 
な物であるにもかかわらず、少し世間の風に吹かれただけ 
で自分の考えを曲げてしまう印象があるね。二言目には 
r たかがゲームなんだし j と言ったりね。 

モ:ありますね。2ちゃんねるの娯楽関係のスレッドなんか 
.を見ていても、トッププレイヤーやジャンル自体を貶めるよ 
うな書き込みはよく見る。お前も好きだから見にきてるん 
だろ？って(笑)。そういう人ってその世界における自己 
実現度の低さからくる反動だったり、常に仕事や勉強が第 
—であ久娯楽 fc 対レてある一線を引いて楽しむのを美徳 
とするような日本人の勤勉さか fe 来るのかなと思ったりす 
るけど、悲しいよね。 

M : そのジャンルを愛する人間が世間{こ対して背を丸めて 
た6、変わるものも変わらないからね。そういう点で海外の 
プレイヤーは偉いなって思う。 

ウ:そうですね。まあ、俺自身、世間の目が冷たい中、堂々と 
することの難しさはよく分かっているつもりだし、つい最近 
'まで消極的な考えだうた:から日本のプレイヤーを資めるこ 
とはできないんですけどね 0 

モ:でも、格ゲ-が他メディアに取り上げられることが確 
実に増えているのは'、ここ最近の大きな状況変化だよね。 
ゲーセン fc 携わる者と_しても、ープレイヤーとしても、トッ 
フプレイヤーが一般のプレイヤーにとってカッコいい存在 
であってほしいし、対戦格闘ゲームの認知度が上がっ T く 
れればいいなと思う。 

ウ••そうだね。いつまで俺にスポンサーが付いているのか、 
いつまで俺が最前線でプレイできるのかは分からないけ_ 
ど、だからこそ、今のうちにできるだけ多くのイベントに參 
加してゲームがうまいってことは無駄なことじゃないんだ 
と伝え fe いと思っています。 


r _ 也,一*** NHK - BS2 MAG •ネッド j に出» 

(ウメハフの hr_) ① s 月 9 日（日） m:so より放送！ 

冒頭でも触れているが、ウメ八ラがテレビ番組に出演する。 NHK - BS 2 で毎週日曜日 
23:50 から放映のアニメ、ゲームなどのサブカルチヤーを紹介する情報番組 『MAG •ネッ 
卜 j だ。出演する 5 月 9 日放送回のテーマは、今月号の本誌特集でもある「スーパーストリー 
トファイター IVj だ。格ゲーシーンの最前線を紹介する企画に、全面協力している。 

_ 『 MAG . ネット』番組サイト 

http :// www . nhk . or . jp / magnet / 


C ウメ八ラ通 D ② \ 

ウメ八ラがマネジメント会社の Cooperstown Entertainment 社と契約を交わし、海外 
活動を本格始動させた。同時にオフィシャルサイトがオープン！公式情報発信の場とし 
て、これまでの歩みを集約するほか、定期的にお知らせと活動状況を世界に向けて配信す 
る。そして、メールアドレスも新設。ウメ八ラへの連絡窓口として利用してほしいとのことだ。 

■url http :// www . daigothebeast . com / 

[イベント招待] invite@daiqothebeast.com 

■メールアドレス [質問.連絡なと] contact@daigothebeast.com 


|JU ^ | 4 — Iウメハラへの質問は巻末のアンケートハガキの自由檷にお害きいただくか、もしくはこちらのメ-ルアドレスまで送つてく 

ノノ^/、ノ Nl/y• ださい。たくさんの質問をお待ちしておリ ます。 メ-ルアドレス: post_arcadia2009@arcadiamagazine.com _ 














テトリス 


I 操作方法： 4 方向レバー +1 ボタン _ 

今月のゲーム野郎 

有限会社トライアングル•サービス 

(http://triangleservice.co.jp/) 


臛野僕昭社長 


あ.まあいいや」（何が？)。そんなやり 
取りをしてまでプレイしていました。 

当時中学生でお金は無かったけど毎日 
数回、延々とプレイしてました。そして、 



ゲームセンターの景色を変えた 
異国生まれ日本育ちの 「猿テ ト リス」 


旧ソ連のテトリス事情 


旧ソ連（现ウクライナの地域）に住ん 
でいる友人が居まして*いつたったか 
彼から*かの地のテトリスの話を伺い 
ました。当時、彼の育った環境では、 
学校にパソコンはあるにはありまし* 
が、一般家庭にはそんなにある物では 
なかったといいます（なお、学校のパ 
ソコン教室では、生徒は白黑、先生は 
カラーの MSX (※注 1) を使っていた 
そうで.休み時間になると先生のカラ_ 
の MSX を触ろラと生徒同士の争奪戦 
があつたそうです)。 


T も、彼の家は父親がエンジニアだっ 
たおかけで家にパソコンがあって、そ 
れでテトリスを遊んで t >たそウ T す。 

余談ですが、彼にゴルビーのパイ 
プライン』（※注 2) を見せたら.とても 
面白がっていました。ゴ J レビ_といえ 
ば*当時ソ連のテレビ 新聞 等のメディ 
アで頭の染みが映らないように気を付 
けられていた 権威 ある人物。日本でこ 
んなにかわいいキャラクターにされて 
いたなんて 驚き だ，友遑に見せたいつ 
て写真描りまくつていました。 




メイン CPU/MC 68000 
—10MHz (動作クロック数) 


今月は、「落ちもの」 ゲーの 元祖にして最高峰、テトリス 
か 登場。 デビュー 後2 0年を超えた今なお、現役稼働して い 
る ゲーセン も多い、まさに“ キング • オブ • ゲーム”の一作だ。 
当時、中毒者を多数生み出した本 コーナー にふさわしいタイ 
トルを熱く激しく語るのは 「シューテイング、ラブ！」で おな 
じみ、 魂の ゲーム 屋、ト ライアングル•サービス 藤野社長 だ！ 


テトリスとの出会 t Hi 毎日のよラに武蔵 
新城の中央プラザへ通って t »た中学生の 
ころ。最初の印象がどラだったか、もは 
や思い出せないほど音のこと。とにかくす 
ぐにはまったことは間違いな t 潘実で。 

テトリスがやって来て、少しゲーセン 
の景色が変わった事を覚えています。テ 
トリス登場後は、それまでゲーム少年ば 
かりだった場所に、若いカップルが来る 
よラになりました。場所の空気を変えて 
しまった凄 t >ゲームなのです。 

ある日のこと。テトリスを遊びたいの 
だけれど*そのテーブル筐体にちょっと 
怖いお兄さんと連れのちょっとケバめの 
女性が陣取ってたことがありました。な 
かなか席が空かないので，軽くビビりな 
がら声を掛けたのです。 r すいません。こ 
れやりたいんですけど、いいですか？ j 
と。すると j どれくらいまで行くの？ j と、 
いきなりの問いかけが！え……どれ< 


初めて出会ってから数年たち高校生に 
なったころ 、いよいよカンストする日が 
やってきました！到速するまで約2畤 
間。おしりがとてもしびれたけど、そん 
な事は吹き飛んでしまラほどの充実感と 
興*がありました。ゲーセンの自販機で 
買った「午後の紅茶ミルクティー J の冷え 
た甘い味，格別だったなぁ。 

いつもへッドホンステレオでお気に入 
りの音楽を®きながらプレイしていまし 
た。余計な事考えず無になれる素敵な時 
間。実家が引越して、プレイしていた場 
所も武蔵新城から川靖职近くの mLTj 
に、音楽もカセットテープから MD へ* 
ず t ゝぷん長 t ゝ事遊んでいたもんだ……。 

























積めども積めども、解はいまだ_の中 
父を超えるその時を信じて、棒を待つ人生哉 


下に 本作の凟さをまとめました。いつ 
か テトリスを超えるパズルゲームを作つ 
てやろうと、 いくつか試作もしてみました。 
しかし， 未だ超えられる日が来る予感が 
しません。 あと少し、何か画期的なアイ 
デアは 無いものか？悩み、考えに考え 
る。 求めるものはあるのだけど、それが 
何な のか分からず、ひたすらもがくのです。 

それはまるで、播んではみたが、いつ 
までも 来ぬ、テトリス棒のよう。 

いつかテトリス決めたいぜ！ 


余談ですが初代セガラリーもゲーセン 
でかなりやり込んで、 BB 天直撃！なセ 
ガサターン版も馬鹿みたいに……いや、 
馬鹿がこれ以上は馬鹿にならないだろっ 
てぐらいやり込んで、やばい，楽しい！ 
作りたい！いつか レースゲーム 作って 
やるぞ！とも思っていましたが、これ 
もそんな日が来る気がしません。 

人生テトリス待ち。 

セガ、曲大遇きます。 

生まつた s セガにな d たいで r ! 


5 慨1 

LINFS 





_ 

l : 【レ- 


ん夂孑 H 今^ち 


園 


Q デモループの絶妙な構成 


ここを見よ! 視認性が索晴らしい 


ク レジットが入っていない時に進行す 
るデモ ループ。プレイヤーに r いかにし 
て 遊んでもらうか」 r 興味を持ってもらう 
か」 を映*や音声でアピールする、業務 
用 ゲーム特有の大切な要素です。 

テトリスの*合*デモの1ル_プ（1周 
期)が 約1分30秒です。そのうち,揉作 • 
ルール 説明の時間で1分15秒*それ以 
外 タイトル画面やクレジット表記の時間 
で15 秒。制作者がこのゲームをいかに 
理解して もらい遊んでもらおうと考えて 


らないゲ_ムをとにかくやつてみよラつ 
て人はそんなに多くありません。だから 
これはとても大事な事です。 

SEGA のゲームで思い出すのが初代 
バーチヤファイター。これも思わず r 遊 
んでみたいつ！ J となる良いデモでした。 
最近「遊んでくれよつ！ J つてオーラが伝 
わるデモが少なくなつています。自分が 
楽しいと思ラゲームは他の人も面白いと 
思ラだろラなんてのは全くの間違い。お 
こり T す。理解してもらいたいならば丁 


テトリスには7種黷のブロックがあり， 
似たよラな形でも一瞬て違いが分かるよ 
ラに7色で色分けしていますが、これが 
実に鼸しいことなのです。黒い背景で、 
明るい色を用いた7色のブロックを作ろ 
うとした場合、どうして6似たような色 
の組み合わせが表れてしまい、背景に埋 
もれて区別がつきにくくなるからです。 

試しに背景を黑、 RGB 值 {0,0,255} 
の色だけで塗りつぶした裔いブロックを 
害いてみると分かります。そのブロック 


では、本作ではどう対応したか？ブ 
ロックを基準色で塗りつぷす面積を少な 
くして、さらに基準色から明るくなるグ 
ラデーシヨンをうまく使つています。こ 
れで背景に溶け込むのを回》しつつ、他 
のブロックとの違 t ゝが明«になるのです。 

なんだ、当たり前のことじゃないかと 
思ラかもしれませんが、同時期に存在し 
ていたセガテトリス以外のテトリスとを 
比べると、捶味だけど確実にある職人技 
を感じてしまいます。機会があつたらせ 


し》たか、畤問配分からその気持ちが伝わっ 
てきます。何となくゲームを眺めていた 
時や、またそんなにうまくなかつたころ. 

何ル_ブもこの脱明を見ていた覚えがあ 
ります。必要としていない情報の時間が 
短いので、何ループも見ることが T きま 
した。これが15秒でなく 60秒だったら 
待ち切れずその場から去っていたかも。 
そんなに*い時間待てませんよね。分か 

そして、猿 

この ゲームに おいて獷はオチであり、 

友である。どういうことか7 

低いレベルでゲ_ムオーバ-■になると 
5 a は「そんなもんか、へぺへ』みたいなゼ 
スチヤーをします。そのプレイを友人が 
見ていたら「お前、まだまだだな J 。 そん 
な事を言われる。で，こちらは r ラるせ一 
よ wj って返す。 それてチヤンチヤンと 
オチがつき*ひと区切り。すつ#りします。 
ゲームオーバとは別の、ゲームのもう_ 

つのオチの機会を与えてくれます。そし 


寧に、効果的に伝えなければなりません。 
テトリスはまさにその良いお手本なので 
す。自戒を込めて書いておきますね。 



て、 この猿は実 B に友人が見ていない畤 
でもコチラのプレイ内容に応じて“突つ 
込み”を入れてくれます。 

ゲームは目的ではなく手段。人と遊ぶ 
ためのッールです。 このゲ_ムで特に* 
れているのはこの部分ですね。一緒に遊 
ぶ友人が居ないときでも、あの狼が相手 
をしてくれます。 

猿を通じて褒めてくれたり、そして時 
にはけなしてくれる，遊び相手のよラな 
ゲームなんです。 


は背景に溶け込んでしまいます。 ひ比較してみましよう。 




ななめ方 
グラデー 


ジョン 


"1 基準の色は 
J この4ドツト 


ブロックがたくさん並んだ時に 
は、斜めのグラデーションが四角 
い印象を弱め、縦横の主張を抑 
えたほど良い具合の調和した画 
面になるのです。 



AGES 2500シリーズ Vol .28 テトリス 


リスニューセンチユリ ー J では，この狼の 


ポーズが大帽增。長年馬鹿にされていた猿 


に、仕返し (？) することまでできるのだ。挑 


戰してみてはいかがだろラ？（編集コジマ） 


コレクション』収鎌のアレンジモード『テト 


Tetris a & c 1985 - 2006 Tetris Holding, LLC. Licensed to The Tet 
Certain original characters and music owned by SEGA Corporation: & 


Game Design by Alexey Pajitnov. Logo Design by Roger Dean. All Rights Reserved. 
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越して以来久しぶりに来たが、光景 
が一変してやがるな。ビルが無くなっ 
たリメイドカフェが乱立してたリ。 
ケソ首なしライダーが暴れて、治 
安が乱れておるのでしよう。 

イタキヨさて、そんなこんなでサ 
ンシャインのイベント広場にやって 
来たわけだが……おお、結構人が集 
まってるな。 

まさそれだけ宇宙的注目度を集め 
ているといわざるを得ない。 

司金さあ、お待たせしました！ 
日本を応援する、ナムキャラ応援団 
のお披露目です！ 

ケソほ、ほっ一!！ホアー!！もの 
ごっつい数の着ぐるみ軍団が登場し 
おったで！ 

まさフムス。さっき貰ったパンフ 
レツトによると、43の都道府県、そ 
れぞれの特色を反映したキヤラク 
ターに なってるらしいな。 


1 


ありませんか？奈良県とか入って 
いないじゃないですか。 

イタキヨ基本的に、ナムコの直営 
店がある都道府県からしか登場しな 
いらしいぜコラ。 

ケソな一んだ。奈良県は例のアレ 
と競合するから居ないと思ってた 。 i 
まさ島根、鳥取などの山隠地方も 
ナムコの直営店が無いんだな。 

ケソ島根は鷹の爪団の山田君に任 
せておけば問題無いでしよう。 


ギヨバツ 


ご当地伝説大行進 

Distant laHy Warning. 


ケソで、このナムキヤラの皆さん 
は何をするんですかね。戦って戦っ j 
て戦い抜いて、最後に生き残った県 
がその後4年間の主導権を握るとか 
ですか。 

まさこんバカチンが！彼らはお 
客様と触れ合うために全国各地のナ 
ムコのお店に現れたり、各種イベン j 
卜に参加して、地域活性化に貢献し i 
たリといろいろだ。 

イタキヨさっき司会の人が言って 
たじゃねえか。『「遊びを通じて、お 
客様を幸せにします」というナムコの 



まさに日本崩壊の瞬間に立ち会って 
いる我々であるが、今こそニンジャ 
ウォリアーズを出勦させるときじや 
ないのかい!？な一んてことは蚊ほ 
どにも思わない ルー ビーズなダップ 
セであ0ました。 


ダラーズが巣食う街 


食う街 


まさ知るかね君。昨今のご当地キャ 
ラブ ーメルの加熱ぶリを。 

ケソあ一、ひこにやんや奈良県の 
アレや、エスプガルーダに出ても違 
和感が無い（本当）下妻市のシモン 
ちゃんなどが人気ですね。 

まさ作用。それを受けて、乗るし 
かないですよね、この世界的なビッ 
クウエーブにとばかりにナムコがひり 
出してきたのが、「ナムキャラ応援団」 
なるご当地マスコットキャラクター 
軍団なのだよ。 

ケソへ一。そんなのやるんですね。 
イタキヨまあ、百聞は一見にしか 
ずだ。明日、池袋のサンシャイン60 
でナムキャラ応援団デビューイベン 
卜があるらしいんで、見に行ってみ 
よラぜコラ。 

ケソお。サンシャインなら、つい 
でにナンジャタウンに寄って餃子食 
らってきましようよ。 

まさそそそそそそれイイ！ 

~そして次の日の 
まさ久しぶリに来たな、池袋。 

イタキヨ人間学園が西池袋に引っ 










































ちゅらし一の旧薩摩藩三人衆は、な 
んか存在感がハンパないな。 

ケソ北の方の北海道•メェ〜クイー 
ンや青森 • ネブリンちゃんといった 
キャラがあっさり目なのに対し、南 
の旧薩摩三人衆はなんつ一か、かな 
リ攻めてるキャラですよね。 

イタキヨ南方ならではのおおらか 
さというか、異国情緒が色濃く出て 
いる気もなきにしもあらずだ。 

ケソ岡山県担当のきびたんは結構 
カワイイですが、特技がスロットの 
目押しだそうです。 

イタキヨ友達になれそうだせ'。つ 
か、目押しが特技のマスコットキャ 
ラって、このきびたんが世界初か？ 
まさきっとイベントでも、ビタ押 
しリブ外しを活かした数々の催し物 
を開催してくれくれることじやろうて 


戦い終わって 


まさ華々しく船出したナムキャラ 
応援団だが、彼らの活躍でドン底日 
本を救ってもらいたいさなあ。 

イタキヨまずは露出度を増やして、 
各地域に認知されることが先決だろ 
ぅな。 

ケソハイツ！ナムキャラたちを 
『鉄拳』とかに出して、知名度をアツ 



プさせるという案はどうでしよう！ 
まさ『鉄拳』というよリ、『スゥール 
キャリヴァー（タイトルコール)』の方 
に出ても、余裕で闘い抜けるような 
メンツだと思うがね。 

イタキヨ格ゲーに出るなら、熊本 
県担当の辛子蓮太郎は機動力が高く 
て強そうだな。手足が長いので、風 
神ステップや崩拳も余裕で繰り出せ 
るだろ。 

ケソ岐阜県担当の白川結&ゲロー 
ンセンは、実は2体で1組なんで、頭 
部のゲローンセンを設置して、プリ 
ジッドやディーボ、リーゼロッテみ 
たいに闢うキャラになると思います。 
まさ我らイチオシのにくワンは、 
回転突進系キャラだな。体格的に。 
イタキヨ実はな、このナムキャラ 
応援団をまとめる「団長」キャラのデ 
ザインとネーミングを募集している 
らしいんだよ。 

ケソマママママジウ？ 

イタキヨ締め切リは5月下旬なん 
で、帰ったらダップセも何か描いて 
送ってみろや。 

まさフエフエフエ。我が熱筆を振 
るえば、採用枠を奪取することなぞ 
造作もないことさな。 

イタキヨ発表は6月中旬らしいか 
らよ、どうなったかは猛者でも続報 
を掲載するか。 

ケソ SNKG で。 

~っづ<~ 



こい:)はサージー！モセル特遇ナムキヤラ BEST 3 



数あるガズエル (SG) ナムキャラの中から、ダップセが「ビビつときたわ!」（黄色の人)と感じたモノノフを 
ピックアッペル！ 3位はポクトツな外見と内に秘めた熱い鬪志が評価された「にくワン」、2位は幼稚園 
児にじ T 大物の風格を漂わせる「めんたいキッド」、1位は眼力がマジパねえ南国の雄、「マンゴー太郎」 
に決定した。ちなみに、ナムキャラトレーデイングカードを集めればジャンケンゲームができるそ'。 



睡々編集便り 


イエスアイドウ！マルワイ(元ビー 
トライブ店長 • 山岸氏)ちっくにこん 
ちには、イタキヨだ。すっかり春らし 
い陽気に……と思いきや、記録的寒 
波が押し寄せるなど、まるで俺と 
SHO 様を釣りに行かせないための 
策略かと思わせる天気だが、皆さん 
いかがお過ごしだろうか。つか冒頭 
でも書いたが 『 MHP 3 rd 』 が楽しみ 
過ぎて、年末まで記憶を失いたいく 
らいだ。あ〜猛者で MH をネタにじ T 
えええ！ワンチヤン提案してみるか。 


猛者つ子通信 


ジ☆ダップセにやってほしい企画や、やら 
せたい罰ゲームは以下のあて先まで。住 
所氏名もお忘れなく。採用されたアルマジ 
ロンには、何かダップセからプレゼントが 
あるので期待せずお楽しみに。 

◎あて先 

〒 102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 
(株)エンターブレインアルカディア編集部 
海の王様猛者通信係 

0もしくは電子メールにて 

mosa2009@arcadiamagazine.com 
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■ 使命のもと、全国展開するナムコの 
I お店、そして遊びに来ていただくお 
客様、さらに地域の皆様を元気にす 
I るために結成された』ってな（資料棒 
蹺み)。 

ケソ ナール M 。 

イタキヨ 和歌山県担当の熊野エ 
I コッティは「ナムコエコ大使イメー 
ジキヤラクター」としての役目も持っ 
I ているらしいな。 

まさ ムス。ダップセが愛好するグ 
I [ リズル系をモーチフとしているのは 
ポイントが高いな。エコ大使として 
I の使命を果たすため、地球にのさば 
る反エコ団体、ゲルドラやワイルド • 
I ドッグと闊っていくことだろうよ。 

イタキヨ しかし、よく見るとスゴ 
I いデザインのキャラも交じってんな。 
ケソ福岡担当のめんたいキッドど 
うっすか？手元の資料によれば、 
性格は恥ずかしがリやのシャイボー 
イ、職業は幼稚園児らしいですよ。 
まさ 見てくれは2/3の赤クリー 
チャー、接死持ちといった按配だが、 
実はシャイボーイとは、人は見かけ 
によらんな。 

イタキヨ 人じゃねえけどな。神奈 
川県担当、にくワンの性格はシンプ 
ルだな。ひとこと「熱い」。 

まさ 外見だけならほがらか癒し系 
という按配だが、内にはザジィやシ 
シガミ=バングなみに暑苦しいオー 
/トソウルを宿しておるのだろう。 
ケソ広島県担当のもみじちゃんの 
性格も疾走感抜牛ンですよ。「普段は 
大人しく、控えめだが、怒るとドス 
のきいた広島弁が炸裂」。 

イタキヨ 極妻じゃねえか！ 

|ケソでも巫女キャラだし、意外と 
[ 人気出るかもしれませんね。怒らせ 
ると、 ほっぺに もみじ マークを 付け 
I られそうですが。 


まさ しかし、宮崎のマンゴー太郎、 
鹿児島県のサツマイマン、沖縄県の 
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プレゼントのお知らせ 



えすえぬ家の人々 


このマークのある記事、商品 
にはプレゼントがあります。 
プレゼント番号は5ページを 
参照じ T ください。 


(仮) 



私糸ザ永之ん 


IKaR 


11/ r-^l r- I ノ V イラル平原で産湯をつかい、アリアノVンで運命に目覚め、 

KnH Dll P リ ルガミンで修業を積んだ新感覚へたれ系漫画家。 

I I \ U I 初単行本 「P. S •すり一さん」(マイク□マガジン社刊)が業界各所にてムーブメント発生中。 


ラ^ 




• •••••••••••••••••••，•こ 


~K 格 / 1 、 
111 
Hi 
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「 P . S すり一さん」とは何ぞや？ 






IKa 氏のブログにて公開されていた某業界擬人化漫画。偉 
大な母と姉の後を受け、多大な期待とともにデビューしたア 
イドル「すり一さん」の日常を描くほのぼのコミック。発表とと 
もに話題が話題を呼び、単行本は大ヒット！現在はゲーム総 
合誌「ゲームサイド」で連載、とてつもない豪華キャストでドラ 
マ CD 化されるなど、各地で激靂を巻き起こしてしヽるのだ！ 


サイン本 
プレゼント!！ 


3月に発売された 「 P . S . すり一 
さん」2巻に IKa 氏特製サインを 
つけて3名様にプレゼント！ 
詳しくは3ページの応募コー 
ナ^まで 0 
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Zffi ^ UL .^11 ゲーム U スト 


機動戦士ガンダムェクストリームバーサス_ 


winm^i=ir4 

お茶犬のパズル 


初音5ク Pi 
ェヌアイン 


•roject DIVA Arcade 
ン完全世界 


ヰーム^ 7 — タス 


リズムゲーム 
対觀 H 


DanceDanceRevolution X2 
GAIA ATTACK4 
ホッピング□ードキッズ 
レイジングストーム SD 
THE KING OF FIGHTERS M 
jubeat knit 

Virtua Fighter5 FINAL SHOWDOWN 
ジグソーワ_ルドアリーナ 

MELTY BLOOD Actress Again Current Code 


KONAMI ダンスシシ 3 ンゲーム 

タイトー 四人用ガンシュィィング 

タイ I ^一 体感ゲーム 

バンダイナムコゲー•ムス 大麗破壊 マシンガンゲーム 
SNK プレイモア 2 D 対戦格 H 

KONAMI 翻 K シミュレーション 

セガ 対戦格 H 

アイデアフアクト U _/ 

3ンパイルハート 
エコ-ルソフトウ I ア/セガ 


パズル 


パラセロルンべ〜空舞魔導陣〜プレリユード 
三国戦記2乱世英雄 
MONSTER Ancient Cline 
才トメクライシス 
メタルギアァ_ケード 
上海 


バンダイナムコゲームスアクション 


アールエス 

IGS 

ェクサム 
ェクサム 
KONAMI 
SUCCESS 


対戦型シ 2 —ティング 
横スクロールアクション 

2 D 対載格 M 

美少女タイマンアクシ3ン 
タクティカ 


ー ティカル•才: 
アクション 
パズ juy - ム 


■ンライン. 


exception 

SUCCESS 

シュィィング 

Touch Striker 

セガ 

ビデオゲーム 

TOPSPEED 

タイトー 

そットワーク対応型レース 

OPPOPO BOOM (オッボボブーン!!） 

箱つみ MAX 

タィトー 

(«* ゲーム 

対戦 K ズル 

Fuuki 

天までマイル 

Fuuki 

アクシ3ンパズル 

二トロプラス〇ワイヤル（仮） 

二卜□プラス/ 
マイルストーン 

対咖 H 

SUPER STREET FIGHTER IV 

カプコン 

対戦格 H 

載国大戰 

セガ 

HOBIBOX / 

y アルタイムカード_ 


マイ■ルス J — ン 


ARCADIA DATAHA 5 E 〜今月の人気ゲームは？- 


ビデオゲーム部門 

1 

鉄拳 6 BLOODLINE REBELLION 

ダイナムコゲームス > 

287.3 pt. 

2 

機動戦士 ガンダムガンダム VS •ガンダ 
ム NEXT < バンダイナムコゲー i ^ a > 

285.1 pt. 

3 

ブレイブルーコンテ イニュ アムシフト 
< アークシステムワークス> 

269.9 pt. 

4 

GUILTY GEAR XX 八 CORE 

< アーク システム ワーク ス> 

148.0pt 

5 

THE KING OF FIGHTERS 2002 
UNIMITED MATCH く SNK プレイモア〉 

102.9 pt. 

6 

STREET FIGHTERIV 

< カブコン > 

93.7pt. 

7 

MELTY BLOOD Actress Again 

< エコー ルソフトウェア > 

80.1 pt. 

8 

アルカナ/ \ 一 卜 3< ェクサム > 

77.6pt. 

9 

Virtua Fighter 5 R く セガ〉 

65.9 pt 

10 

STREET FIGHTER ! 3 rd STRIKE 

< カプコン > 

52.9pt. 


1 

機動戦士ガンダム戦場の絆 

くバンダイナムコゲームス〉 

298.1 pt. 

2 

麻雀格闘倶楽部 7 我龍転生 

275.5 pt 

3 

ボーダーブレイク Ver.1.5 くセガ〉 

263.1 pt. 

4 

セガネットワーク対戦麻雀 MJ4 

< セガ > 

165.9 pt. 

5 

beatmaniaIIDX17 SIRIUS 
< KONAMI > 

154.2 pt. 

6 

pop'n music 18 せんごく列伝 
< K 0 NAMI > 

129.1 pt. 

7 

WORLD CLUB Champion Football 
2008-2009 く セガ > 

112.2 pt. 

9 

三国志大戦 3 猛き鳳凰の天翔 < セガ > 

86.0pt. 

8 

DrumManiaV7 

<K0NAMI> 

72.1 pt. 

10 

クイズマジックアカデミー 7< komami > 

70.3pt 


I 注目ゲ_ム CLOSE UP \[\ 


ポ-夕念レィク 


4月上旬に Ver .1.5 に移行した『ボーダー 
ブレイク』が人気上昇。これまでも安定して 
高い人気を誇っていた本作だが、新要素が 
多く追加され、遊びごたえがさらに増した。 
新規 ユーザーの 流入も期待したいところだ。 



_tt 力 店 ■ (so 音覼) ：アムネット五反田/大久保アルファステー 




















































クーポン加盟店にページ左下のクーポン券を提示す 
ることで、無料で各店舗のサービスを受けることがで 
きます。使用するごとにスタンプを押してもらい、ス 
タンプが三つ押されたらそのクーポンは使用不能とな 
ります。そのほかの注意事項に関しては、ページ下の 
「クーポン使用上の注意」をご覧ください。 



mimm 

春切り離したクーポンをお 


_したクーポンをお店の人に手渡し、スタンプを押してもらってください。そのお店でのみ使用が可能 
です。また、切り離さず、本誌を持参しても使用可能です。 

參 r コビーチケットではないか』と、お店の人が確認することがあります。 2 了承ください。 

參何らかの加工をすると無効になります。破れた場合は無色のテープなどで補強してください。 

參同じお店では、1日1回の使用が原則です。使用時は店舗スタッフの人に確認してください。 

■お店によってサービスの内容が異なることがあります。使用できるゲームの種類など、サービス内容につい 
ては、必ず事前に店舗スタッフの方に確認をしてください。 

•店舗の改装や閉 a、 別の運営会社への移管などにより、加盟店から外れる店舗もあります。必ず毎月加盟 
店を確認してからお出かけくださ八 

參クーポン使用の際に、店舗に迷惑がかかるような忙しい時間帯は控えるようにしましょう 


225.29 


平成 22 年 4 月 30 日か s 

まで 


クーポン使用時の注意 


アルカディアクーポン加盟店一 


アルカディアクーポンとは 


c 遊ぺ s!! 

ran 裔押 


ゲ—ムセンタ—総合情報 n — ナ— W - ISCSZ 5/ 













































































I 2_ 16:00 ♦#iD^OO t 


0048-844-8868 


| 5/23 16：0Q ♦参加料 ¥100定 HI 6 名 

5/29 18:00 ♦參加料¥100定員16名 

5/30 16:00 SflSJ ぬ 8 (5 〇 装?6名 


■ 温糕卜. 


>04-2929^333 

•sal.jp/booboss/ 

，卜大会 


SST ナメント玲 


府中市宭西町2-5»1さくら三番鮪 2*3,4F 0042 -365-2591 

5/30 15:00 ♦シングル 戦3本先取参加費100円 


cation . sega . jp/loc web / cs」iyuf 

VF 5 R 公式大会 
♦参加人数64人までカー M 


5/23 18:00 ♦参加人数64人まで力ード保有者のみ 

I ★CLUB SEGA 新宿麗口 

|新宿区西新宿 1-12-5 西口三平ビル 003-3349-0257 

http :// iocatton . se 8 a . ip / loc _ web / c s ^ sNnjukunishigiichi.html 

I 5/1 13:00 ヴアンパイアフェステイパル 

； 5/2 15:00 カプコン VS シリーズフェステイパル 

SNK フェステイパル 

! 5/3-4 12.-00 令3日：月鼙•侍零 SP •剣客伝（システム 

_ 圣更あり）.4日： RB 2. MOW . バトコロ 


5/5 


15:00 


SNK フェステイパル怒涛のタイトル抽選大^ 
♦回戰ごとにタイトルをくじ引きにて 
_ _決定。じゃんけんにて 1P_2P を決める。 

★セガワールド大癱 

大田区山王 2-1-5 大森蹶ララビル2 F 003-5709^)669 

_ http://locatton.se g a.ip/loc _ web/sW rOmofi.html 

19:00 ガンダム SEEOD 
19:00 Gvs.G NEXT 
19:00 ブレイブルー CS 大会 


5/23 


19:00 Anx , 


： An 2 


聚上記イベントは特に制限な 


ブレイブ) U - CS シン: 

OT 〜上定職 


003-3981-6! 

グルトーナメニ 
gOO 円受付 I 


5/7-21 20.-00 ♦18歲 以上参加贄100円受付は当 
_日10:00〜定負32名_ 

湖•い 9 二 微餿ォープンパトル 

ブレイブルー CS 2 on 2 

5/20 1930 ♦参加 費一人100円受付当日10:00 

〜定興16組181•以上 

★高田馬場ゲーセンミカド in オアシスプラザ 

新馆区裹田馬場4を10オアシスプラザビル 003-5386-0127 
_ _ _ http :// mi - ka - do . net / baba / 

違いの わかるスト n voi.i 

5/4 19:00 ♦スバ nx プレイヤーによる卜ークライ 

ブ(籯實教）スペシャル DVD 配布あり 


★大久保アル: 

新宿区百人町 2-11 


こうやって避けるのだ2010 


〃フアステーシ3ン 


ル 003-5330-8595 

http :// www . alpha - stxx >. jp / 

力!/- CS 絲 
3*20*27開催参加料無料 


毎遇木曜19:30 ぬ. 


mmm 







2010 年 5 月版 


L 最終回」 




突然ですが、長年読者の皆さんに親しまれてきた当コーナーち、今回で最 
終回となりました。これまでイベントを申請してくださつたオペレータの 
皆さん、大会を盛り上げてくれた参加者の皆さんに、心からの想谢を。 


•ン5月明催の H 劇予選につきましては、 


「サムライスピリッツ 64 jr サムライ 
11.00 スピリッツアスラ斬！!伝 J 対戦会 

1 ♦一部フリープレイ他の「侍魂 J シ 

リーズも対戦台で稼動 


★チヤレンジヤーガムガム店 


吹田市摩部南 1-24-9 


19：〇〇 鉄拳 6 BR 店鋪大会 


00742 -35-3208 


006-6317-0433 

>:// www . chalienger . jp / 


■二^^ ^__15：〇〇 湾岸 MNMT 3 DX + 店舗大会 


5/14*28 20:00 


MBAA 店舖大会 
QMA 7 店舗大会 


西宫市田中町 5*21 


20幻0 スバ nx ランパト 


5/9 剛がのナ•メ淡故卜画ル実況フ 


20:00 スト III 3 rd クーペ杯ランパト 


5/30 11:00 VF5R20Wm^^TiJT^yy 


大漳市真野 2-31-30 


18:30〜 
2330 


0077-571-1231 


仰 於 のナ*/淡组卜醒ル寞況 


VF 5 R 公式オープンパトル 


削鱗店店内 W ■有 


20:00 — VF 5 R 公式大会 


, 16:00〜 VF 5 R オープンパトル 

5/1 _21:00 ♦力—ド保有者のみ 


一00120 -010-267 npi 


VF 5 R 公式オープンパトル 


★セガワールドつかしん 

尼蜻市塚口本町 4-8-1 グンゼタウンセンターつかしんにし町 2 FI 1 
_ http://location.segajp/loc^web/sw_tst 

5/2 20:00 VF 5 R 公式大会 


抓『鱗 r 


20:00 VF 5 R 公式大会 


★ハイテクランドセガアビオン 

大阪市浪速区難波中 2H 5 MM0 ビル BF-2F 006^645-7692 
web/hls avion.html 


※セガワールドつかしんでは毎月 VF イベント開催中！ 


♦受付20:30定貴64名参加費100円 


5/30 


ht5>://location.sega.jp/loc.web/hls_avi 

■ 麟トァ-セナィメヴンァトー 料 


★三富 SANX 

神戸市中央区琴ノ鏞町 5*4-5 高架下404 〜 4070078 -271 *0335 
http :" locatlon . sega.jp パ oc web / sannomiyajhanks.Mml 


♦参加 費無料 
VF 5 R 公式大 
♦受付 20:30 


★チヤレンジヤーア 


&霣64名参加費100円 



，ンジヤー .. 

大阪市北区天神橘3~8~23コア靥町ビル1 F O 06-6357 -C 

ic., n ブレイプ M /- CS シングルト ー ナメン 
n：5U 令2本 先取参加費無料 

MBAA シングル!-ーナメント 


歷な溫才 


V8 麵 


5/9 


15:30 


1530 

禁止参加費1チーム100円 




20:00 VF 5 R 公式:^ 


MBAA 2 on 2 卜ーナメント戦 
I 溫取費??^-円ム内同キ 


一20:00 — スト IV 3 on 3 


楽上配以外にも大会フリープレイイベントなど闕催中詳細は HP にて 


一14:00 MBAA 大会 


15:00 北斗の•大会 


5/8-22 _17:00 VF 5 R オープンパトル 


006-6389-8072 5/915:00 Jpp ^ oooOWt "* 


5/ M 5 18:00 —LoVn 大会— 


V 3014:00 


5/16 - 30 16 KX ) 

vwww.kisnet.or.jp/otake/tecnopolis.htmi 

MBAA 定期大会(月2回開催） 

♦参加人数により変わります 

5/7-14 18:00 MBAA 大会 

★スーパーヒーロ 

倉吉市見日町633 

1一倉吉 

00858 -23-5255 

5/8 20:00 

スト IV 定期大会 
♦当日決定 

5/8 18:00 ブレイプルー CS 大会 

★ゲームプラザ OKAm 

5/2 20:00 

VF 5 R 公式：^ 

♦受付20:00 

5/29 19:00 

ブレイブルー CT 定期大会 
♦固定 2on2 M 劇ルールに準ずる 

5/ M 5-29 1 8:30 VF 5 R 公式オープンパトル 

co 16:00〜 

5/3 21:00 

VF 5 R 公式オープンパトル 

1 京都府 


5/8-22 20:00 VF 5 R 公式絲 

cm 16:00- 

5/4 21 KX ) 

VF 5 Rii 式オープンパトル 

★西陕コットンク 

京都市右京区西院 H 顧 

ラブ 

i 町12 

毎週木曜19:00 Gvs.G NEXT 店舖大会 
毎週土曜2030 WCCF 店舗大会 

5/10 18:00 

VF 5 R 公式大会 
♦受付20:00 

c /fi 17:00〜 

5/6 22:00 

VF 5 R 公式オープンパトル 

★アミューズメントパークエルロフト 

茨木市宇野辺 14-3 0072-623-7161 


1 


19:00 VF 5 R 公式大会 

VF 5 R 公式オープンパトル 
19:00 VF 5 R 公 ^ fefe 


E^HZB3S^^3E3H 

京 g 市山科区御陵鳥ノ向町2 _0075 -502-5765 

VF 5 R : 

VF 5 R : 

VF 5 R : 


5/2 19:00 VF 5 R 公式大会 

;へ刪撕 
」9:00 VF 5 R 公式大会 


19:00 Gvs.G NEXT 大会 
19:00 GCB 大会 
19:00 QMA 7 大会 
毎週土曜 25:00 WCCF 店嫌大会 

★ K 0 -HATSU 

大阪市北区天神橋 2- 


★ジョイ•ファクトリー 

久 S 米市柬町 1-7 2F 


㈣ 


006-6352-3007 




ルインテリジェンスビル1 F 0093*941 -9022 
http://www1 .bbiq.jp/mahcHlo/ 


5/1 


17:00 


第4回ブレイブルー CS ラ: 
2 on 2 アーク公 


17:00〜 
22:00 


1 6:00 第4回ブレイブルー C S アーク公認大会 5/8 19:00 ‘姐: 


測にて 

2 on 2 


VF 5 R 公式オープンパトル 


16:00 第5回ブレイブルー CS アーク公 


毎週金曜 17 2 f 00 〜批^ 0 pp 


治フリープレイ対教会 


アルカナ3 2 or 

♦M 劇ルール 


K いずれも参加費各100円諍編は必ず THPt 確 B のこと 


サムスピプレイヤー集合!！ 


ァップ② AC のキヤ IJ パーもまだアツい！ 


ソウルシ 1 J—X 総合大会 
さるすベ杯 '10 


i : KO > HATSU (： I -ハツ） 

: http :// www . ko - hatsu . c < 

_ N (ソウルキヤリバーネッ ..• • 

■主催 HP : http :// www . ko - hatsu . com / scn / 
■お問い合わせ： 06-6352-3007/ info @ ko - hatsu.com 
春開催内容•開始時刻 

•5 月15日（土）12:00ソウルキヤリバー nionl 
•5 月15日（土）15:00ソウルキヤリバー IDAEIonl 
•5 月16日（日）12:00ソウルキヤリパー Ion 1 
•5 月16日（日）15:00ソウルキヤリパー IHAE 3 on 3 


•備考 

大会参加費：一 
事前 WEB エンI 


『キヤリバー』の西の 
聖地 • K 0 -HATSU に、 
H 劇臞者「さるすベ j 


なる本大会は、全国 
キャリバープレイヤー 
最注 B イベントとなる 
こと間違い蘸し 。 AC 
版のプレイヤーだけで 
なく、家 fi 用作品から 
プレイし始めた人も、 


hng 64 r 侍魂 j r アスラ新臑伝 J I 
対_会 

■閾催店黼： 大久保アルファステーション 
■店 tt HP : http :// wwwiilpha - stco . jp / 

■電括番号： 03-5330-8595 

:新宿区百人町 2-17-2 アルファビル 
■两催日： 2010年5月2日 

•イベント内容 

ハイパーネオジオ64の『侍瑰 J 、 『侍滴アスラ斬魔伝 J の対戦会イベント。一部 
フリープレイあり。同日は『〜天草降路』、『〜零 SPECAIU 、 『〜天下一釗客伝！ 
といった、他のシリーズ作品も対戦台にて稼働予定。 

対！^数の減少により、近年では対戰す- * 上 一 . 一^ 

が、こういった機会に足を運んで、同妇 
い。関東近辺のサムスピフアンは注目！ 


同好の士を探しておくのもいいかもしれ 3 


ISCSZ5 / 









































































































































★プリゲーレインボー 

‘I中央区天神 4-4-1 1シヨッパーズ專鬥店街 8FO092-771 -0505 
http://avalonsgate.net (主催君） 


福明市中多 


アヴァロンの鍵^ • M 戦シリーズ2010 
12:00 ♦参加資500円ルール及び受付方法は 

http://avalonsgate.net を参照下さ 
ポップン i 


ポップンミ:!-ジック•ポップンレインポ-! no 
♦受付11:00〜定員32人(增員検討） 
UA)U 参加费300円バトルモードと共同プレイ 
会コスプレ参加歡迎！詳細は HP にて 


★TAC 戸煽店 

北九州市戸畑区中原西 1-11-11 ウIストヒル F1 〇 
http://hc - 


★タイトーステーション福两天神店 


http://proiectag.net (• 


37-5500 
tml (店舖） 
〔主催者） 


- mWL\ シューティング Nights 第弍夜 
r オメガファイター j 1面スコアアタック 
♦定員24人参加費200円(予定）参加は16歲 
以上•優勝者は見本プレイ披霈样細は HP にて 


5/3 

1 Q.nn Gvs.G NEXT 

Ia * uu ♦ランダム 2on2 

5/29 

ia.nn Gvs.G NEXT 

li5 * uu ♦ランダム 2on2 

★セガアリーナ中間 

中閎市上蓮花寺 3-1-1 0093 -246-1 941 

http://location.sega.jP/lcx:web/sa nakama.html 

5/16 


5/30 

1500微ぽ 


★ゲームプラザアンアン大分店 

大分市高城新町 1-8 0097 -553-3588 

— http://wvm.maruka.jp/game.html 


北谷町美浜 9-8 シーサイドスクウェア 1F 0098-936-6741 I 

http://location.sega.jp/loc_web/cs. chatan.html I 


00985>51-0745 5/22 


18:00 K0F 2002 UM シングルトーナメント戦 


※大会参加費は無料 



•ベガジオ栄町店(北海道） 


◊ポップンミュージック18せんごく列伝〜戦国 
粽1春の障〜 3/27*1 8名 

•ガチ部門 

優勝: COP 2位:ていえふ 
•バラェティ部門 

f 優勝: COP 2位:かねひろ 

♦G3 ボロス腰町店(福騰) _ 

◊WCCF 大会ベガシン杯 3/22*1 5名 

ルビ wtd@orz 2位:アンパンマン3位:ダイバ—レジェンズ 

0第21回三国志大戦3大会 3/2(M 1名 

f 側！:オレルアン2位: DC 


◊スト 13rd 大金 3/28. 15名 

優勝:万屋(ユリアン）2位:男泣き(ケン） 

◊ヴァンバイアセイヴァー大会3/28,13名 

2位:次郎(ビシャモン） 

J/28.12 名 


優颺:上田(ジエダ）2位:次61 

◊K0F98 大会3/2£ 

C 優勝:カラシニコフ2位:エロニ 


BOO - BOSSBOSS 所沢店（埼玉） 


◊QMA7 大会 3/28. 12名 

i 優勝:タッチ2位:クラリッサ3位:7えいユウ 

tHAP I GAME CiTTA ' UNO (梅玉） 


>か®ボークシルバー 2位:しぐろう 

0Gvs.G NEXT 大会(シャッフル）3/21 *1 1名 

:優勝:固形物 (GW0)、 キョロ (ガンダム）2位:凡人、ショウタ 

0Gvs.G NEXT 大会(チーム）3/21 .8 名 

優勝:リトル/《スターズ/人(ガンダム)、クロ (ターンエー） 

2tt: きんにく! /凡人、次郎 

◊GCB0083 大会 3/27.6 名 

優勝:シグナム2位:ナリ3位:マサシ 

||アルフアステージ3ン(康京） 


◊「BBCSJ 2on2 大会3/14.20名 

優勝:野井原緋_(タオカカ)、我王(バング） 

シャーリグラ-マ、須田3位:ろにった、 swallow 

籲糖宿スポーツランド本觼(束京） 


OVF5R 公式大会 3/22*1 6名 

優勝:かじゅぼ？（ジャン） 

OG vs.G NEXT 第13回スポラン杯 
8on8 団体戰 3/28*3 14名 

優勝:立てば勝つ。/るな(キユベレイ)、めぐ(アカツキ)、だいき 
(v) 、セージ (z) 、えるく(デスサイズ)、ズミー（デスティニー)、 
ネン (W0)、 セラ(ガンダム） 

◊ブレイブルー CS 毎遇水曜日大会 2on2 
団体戰 3/3V18 名 

優勝凍小金井勢 /K 平(カルル)、スピノザ(ツバキ） 

•ゲームセンターテクノポリス(新漏） 

MBAA 定期大会 3/7. 14名 

優勝:ヤンマー2位: RMM 

◊第7回ストIV大会 3/7*1 5名 

優勝:ランボー2位:まさふぃ 

◊ブレイブルー CT 地域対抗戦店舖予選固 
定 2on2 3/20.24 名12チーム 


•チヤ レンジ ヤー■大前店(大販） 

◊LoVII 大会 3/6* 10名 

優勝:ラッキー（ライチ）2^:十六夜マトイ、 Tenchi 

◊三 B 志大戰3大金 3/7*11 名 

優勝:ガリレオ(テイガー）2位:え一すけ 

◊BBCS 大会 3/26* 12名 

優勝:ぽっちよむきん{カルル} 2位:エンデパ- 

•KO-HATSU (想) _ 

◊ブレイブルー CS 公1 
載 (2on2> 3/6-2 

優勝:ラッキー（ライチ）2位:十六夜マトイ、 Tenchi 

◊ブレイブルー CS 公認大会第1回ランパト第2 
«( シングル）3/ 13*26 名 

優勝:ガリレオ(テイガー）2位:え一すけ 

◊ブレイブルー CS 公路大会第1回ランパト第3 
載(シングル）3/2卜21名 

優勝:ラッキー（ライチ）2位:つかさ 

;8回ブレイブルー CS 初中級者交流大会 


◊ストIV PP2 万以下大会 3/14.17 名 

優勝:夏の黄金比(ブランカ）雄:へたれバイソナー3位:スネーク 

◊ストIV無差別級大会 3/26*10 名 

優勝:バス犬(サガット）2位:まややま3位:ツマ 

◊ストIV無差別級大会 3/13*13 名 

優勝: KS 社長(フォルテ）2位:マサノリ3位:ミンミン！ 

◊ストIV BP レシオバトル大会3/27,16名 

優勝:フィリップスが兵摩スレ荒らしてすいません☆トム r バス 
犬(サッガト）八、っきいき(ベガ）/75しすてむ(フォルテ）/ 
いちりん(ケン)」2位:バス犬チ-ムの名前しあがりすぎ☆チ-ム 
fT=R/ 社長/チョリソー/夏の黄金比ハ、ルカゼ J 3位:おや 
じと親父チ-ム「夜の飛田ザンギエフ/ロシアン親父」 

◊ブレイブルー CS ランパト大会 3/7*23 名 

優勝:なお(ライチ）2位:かにみそ3位: Q 

◊ブレ f ブルー CS ランパト大会 3/216 名 

優勝:なお(ライチ）2位:アグロ 3位: Q 

OGvs.G NEXT 2on2 大会3/21 .20 名 

優勝: H くんチーム/ナナシ(キュベレイ)' ケイ(ガンダム） 

2tt: メタボチーム/カス、アイル 
3位:ぐるぐるチーム/ミーアザク、じ一 

◊旋光の轤爾 DUO 店鏞大会 3/22* 12名 

優勝: ao (ジャスパー a) 2位:える3位: F 

◊三国志対板3セガ公式全国大会〜覇業への道 
エリア決勝大会 3/7*1 4名 

優勝:楽たん2位:百虎 

•タロフォフォ（兵靡)_ 

◊太鼓の連人連人の鶉 3/28*24 名 

優勝:みのりんは俺の嫌(ちのり' まい、たけ）カスターど。 
3位:お腹ィタィ 

籲 フアンタジスタ （H 山)_ 

3/6. 10名 

2位:ごみえもん(ジャン） 

3/20*66 人 


優勝: YHC •餅 

OGGXX AC 5on5 形式大会3/21 .25 名 

優勝:いろんな意味でラスト 

◊ブレイブルー 50N5 形式大会3/21 *25 名 

優勝:勝てばいい、それがすべてだよ 

•セガア U — ナ中！ ■«■) 


»わいそう ><(V2 ガンダム） 


C 第8回ブレイブルー C 
3/28. 14名 

優勝:すな(ジン）2位:あき 


食プ K ヤ■ランダム団休載 3/3*164 


◊ブ W ブル- CS • 

優勝:何でもい t 、や/えら(ツバキ)、フィオ(ライチ） 

◊ブ W ブル- CS 毎遇水罐日大会シングル載 3/10*14 名 

優勝:我王(バング） 

◊レディース全 B への道5 3タイトル(初•中級者） 
合同女性限定イベント大会延長戰3/14_35名 

•ストIV部門 

:'優媵:めぶ(サガット） 

•6GXXAC 

f 優腸:とも(メイ） 

•ブレイブルー部鬥 
優勝:ユリス(バ⑼ 

OG VS.GNEXT 第12回新宿通泉杯シャツ 
フル 2on2 団体戰 3/20.34 名 

i 優勝:じゅごん(シャアサク)、しぬのめ(グフカスタム） 


•八イテクランドセガアビオン(大販） 

>«埸の絆大会3/1 4*2 チーム (8 名） 

優勝: rsj 桷サクラの消失 

◊/\/钮大会1人 2on2 3/22,8名 

優勝:くすモンド(X本田' N 春麗） 2tt: グンゼ(Xザンギエフ、 N ケン） 

籲セガワールド〇かしん(兵靡)_ 

VF5R 公式大会3/ 13*9 名 

優勝:はんくる(ジャッキー) 2tt: ヒゲレンジャーニャ（ウルフ） 
3位:リ金岡ョ云鬼ウ(シュン） 

•=■ SANX (期)_ 

◊バーチャロンオラタン5.66店鯆大会 
3/6.9 名 

優勝:やすまる(ライデン）2¢:チヤパネ3位: RP0 


3公式大会 

:ろ〜（リオン） 

◊GGXXAC 西日本2 

優勝:マジうんこニイヤマ(アクセル)、うつちやん(ファウスト)、 
K 村(エディ）勝負パンツは口ーライズじやじや丸(ジャム)、 
たびの(カイ)、トゥーリオ(イノ） 3位:銀河の三人ロズ(力 
イ)、コンドー(ポチョムキン)、ススム(チップ） 


優勝: YUKI (トキ） 2tt: に一すけ(ユダ）3位:ラリー(レイ） 

◊スト ffl3rd 大会 3/27.23 名 

優勝:コトブキ(オロ）2位:いずみ(まこと）3位コーヤマ(ダッ 
ドリー） 

◊ブレイブルー CS 大会 3/28* 19名 

優勝:ぐるぽ(バング）2位:腐乱拳(ツバキ）3位:自演 
乙☆荷(ライチ） 

◊GGXXAC 2on2 大会 3/28. 16名 

優勝:ぐるぽ(ポチョムキン)、シンヤ(ジョニー) 

2位:ユダ (/ 《イケン)、土井(テスタメント） 

3位:渡辺ケイ(ソル)、食田®家畜(ポチョムキン） 

•フレスバランドカツタの漏（山口） 


•セガワールド松江 (I 

◊ストIVバトルロイヤル形 


優勝:☆エンレム☆(ジャッキー）: 

籲ゲームプラザアンアン大分 B (大分） 

0三国志大轂第3回雀慝鬼紀柳杯予選3/1小8名 

優勝:劉翔2位:虫けら3位:凰白 ) IK 

◊三国志大败第3回雀鼉鬼紀柳枰 【顧 者以上限 
定戰】3/21 • 19名 

優勝:彩華2位: JACK 

◊三国志大載第3回雀鼉鬼紀柳枰【全 興 参加戰 
(覇 者以上ハンデ有)】3/21 *32 名 

優勝: S 旧0 2位:彩肇 

OGvs.G NEXT2on2 大会 3/27* 19名 

優勝:イケメンバラダイス/ i -u -' トシヨボン君(ガンダム 

試作3号機)、ウーチャカかわいそう>< •一 . 

2位:アイマス大好き/カゲツ、のの 
3位:むゆうびょう/おうまさん、ゲコ太 

# TAC 戸畑店(福 WB ) 

OGvs.G NEXT 3/5.24 名 

優勝:タンヤオ、のせ 2tt: ゼクス、サメる 

OGvs.G NEXT 3/12.24名 

優勝:マツ•ノグスター 2位:のせ、春原 

OGvs.G NEXT 3/19.22名 

優勝:レンジャー *T マナ2位: F0、 サメる 

◊ブレイブルー CS 3/20,20名 

優勝:バーゲン(テイガー)、しえ(カルル） 

2位:キヨ(ジン)、 Rino (ラムダ） 

籲ジ 3 イ•ファク MJ — (福 ■) _ | 

第9回鉄拳 6BR 大会 3/21.36 名 

優勝:トンパ(ニーナ)、ゆ-うぃん(力 u- ス)、キャン(リリ)チーム! 
2¢:よわお、 in ぽによ、ぽによチーム 
3位:マリ男、カイオウ、ビーコチーム 

癱プ U ゲーレインポー (»■) _ j 

◊アヴァロンの 鍵 •武 •鍵 轚戦シリーズ2010 •春 ! 
の業火まつり3/21,名 

優勝:はね2位:ネオバ3位:奇術士ぃやん 

◊ボップンミュージック•ボップンレインボー!9 | 

バトルモードトーナメント 4/4.32 名 

優勝:ュキムネ、オメガ2位: D 丄 A、 10 3位:*田、夜桜 

•タイトーステー シヨ ン天裨(福 ■) 

◊燃え燃え!シューティング Nights! シュー 
ティングラブ。2007シューティング技能検| 
定バトルトーナメント3/1 3*1 6名 

優勝:えす☆さま2位:びいびい3位:神烕久士 




今回は駆け足になるが、四つのイベントの結 
果を紹介していきたい。まずは、3月21日に山 
口の「フレスパランドカッタの湯」で開催され 
た『鉄拳 6BRJ のイベントから。全国初のミゲル 
鉄拳王「た一く」氏主催の、た一く杯が開催され 
た。ジヤツク鉄拳覇皇の「にやんちゆ一」氏をは 


PARE'WFLi 次は北海道の「ベガジオ栄町店」で、純粋な 

卜-ナメント戦(ガチ部門)と、さまざまな要素 
しで競うバラ：!:ティ部門の2本立てで開催され 
た「ポップンミュージック18せんごく列伝〜戦 
じめ、多くの参加者か集まリ、大会、野試合とも国絵巻春の降〜」。スタッフが作中キャラの「蔵 
に大変盛リ上かったとのこと。次回のた-く杯ノ助」に扮し、場を盛リ上げたそうだ。なお、結 
開催も現在検討中とのことなので、中四国•九果は 「COPjfi； の2部門制覇に終わったとのこと。 
州のプレイヤーは注目してほしい。 

次は3月21日に「ゲ-ムプラザァンァン*分,.' r' 據涑 

店」で開催された三国志大ィベント「第3回霽 ^ ^ ^ 

雀悪鬼紀柳杆大分春の陣〜英傑繚乱」を紹介。 5 I # 

全国大会優勝者と限定戦優勝者の有名プレイ ^ ^ A I 

ヤー2名(赤兎暴走、光嘉)を迎え、県内外から r ^ 

37名もの機者を集めたらしぃ。 s 者以 jjs 嫌 X - y ' 1 

定トーナメント、参加者全員参加トーナメント、大分の三国志対 K 5•セI 
招待君主のトークや組手、マニアックなクイズ戦3イベントの写ぶ f, … f 
大会、覇者以上限定トーナメントの勝者予想な真。地元組、遠征 :▲，典 I " 

ど、盛りだくさんな内容で、長時間のイベント組ともに仲良く集 W W / 

であるものの、大いに盛リ上がったようだ0 合し r 撮影0 1? # 




s? 防御 




. こちらは北海道の 
Iポップンイベント 
の上位入賞者。 


最後は、福岡の「プリゲーレインボー」で定期 
的に開催されているイベント「ポップンレイン 
ボー！ 9」。さすがは「通称•日本一自重しない 
ポップンのイベント」、今回はコスプレ率約 4 #J 
という快挙を達成0そんな独特の雰囲気が漂う 
中ソ^:トルモードを制したのは、福岡の音ゲー 
界でも有名内「ユキムネ」氏と「オメガ」氏のベ 
7〇 勝ち負けよリもコミュニケーシヨンが重要 
な中、32人のポッパーが自己解放を楽しんだ 
素敵な一日となつたようだ。 


2010年3月開催分 


みなさんのご活躍を取り上げるのもこれで最後。これ 
まで掲載されてきた全員に心からのおめでとうを！ 


A 


大分県 


声，；^ 


IPJU 行 N17 


097 



























































KOF SKY STAGE | テリ- 

15,464,550 

龍神 TSP 

10面 M ク-ラなし5面 400] ン ftlh ノ-ミス 

個人申請ディノスパーク札幌中央(北海道） 

アルカナ/\ート3 

8,868,000 

沢城みゆき主演女優賞おめでとう 

W ■ヴァ期 

個人申請モーゼ(東京） 

怒 首領蜂大 復活ブラックレーベル 

タイプ A •パワー 

902,358,451,565 

S.S.KSMN X中野梓@2期直前有頂天 

点滅 ALL ヒバチ擊破 

Game in えびせん(東京） 

タイプ B •パワー 

1,529,823,055,377 

SSST.N の迷宮川 

ALL 真ボス•ヒバチは出現せず 

個人申請アミューズメントエース津田沼(千葉） 

タイプ B •ボム 

847,347,959,527 

chrono の消失@長門一俺だ一結 ry 

点滅 ALL ヒバチ擊破 

Game in えびせん(東京） 

タイプ C •ボム 

711796,543,787 

GFA2-IS0 

点滅 ALL ヒバチ擊破残XI 

Game in えびせん(東京） 


エスプガルーダII 

アサギ 

903,720,571 

だるお@最大の敵はギヤラリーと金塊 

ALL 残5/6バリア0% 

マットマウスパートII (神奈川） 

才トメディウス 

空羽亜乃亜 

3,840,590 

こなた 

ALL 改造なし 

個人申請アミューズメントパーク NASA (長野） 

シューティングラブ。2007 

UNIT-4 

42,469,030 

UMC (魚ィ寸） 

ALL3 ボス潰し X24 面1ミス 

個人申請トライアミューズメントタワー(東京） 

デススマイルズメガブラックレー〜レ 

キャスパー 

11,084,907,663 

ダメ KX キヤスノ 一始めました。 

ALL 同付 

グッディ21(東京） 

デススマイルズII 鹰 界のメリークリスマス ver.4.00 

レイ 

1,937,051,204 

JCB@ マツトマウス商法に気をつけろ 

ALL 

マットマウスパートII (神奈川） 

トラブルウィ ッチー ズ 

ドキドキ•ラーヤー 

83,159,050 

AKF 

ALL ノーミス 

個人申請ミラクルイン中村播(東京） 

ドキドキ•ルイ 

99,999,999 

TEN 

'ALL 残X 6 ノ，ミス. 

個人申請 GAME 0阡四日市(三霣) 

パーチ ヤファイ ター SR 

スコァ 

1,184,400 

FUJ 

ALL ラウ Ver.C 

メディアパークリブロス高槻店(大阪） 

旋光の 輪舞 DUOVen2.00 

フアビアン 

77,824,370 

KDK-TAKEYUKI 

ALL 連同付 

グッデイ21(東京） 

へルナ 

77,432,080 

ER0 @フルーツ牛乳分が足リません 

ALL 連同付 

グッディ 2T (東京） 

ミカ 

79,891,440 

さべ#あび丸先生の本気がみたいです 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

受ナタス:、.:::::：:::.::::::.も 

77,503,720 

ER0@ これがラナタスへの爱の力です, 

ALL 連同付 

グッデイ21(東京） 

櫻子 

73,427,110 

tarou 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

怒 首領蠔大 復活 verl.S 

タイプ A •ボム裏2周 

494,179,417,231 

こんこんとリンリンが好き 

ALL 残 0B4 

GAME 41(北海道） 


ガンフロンティア 

2,722,670 

DBS 

ALL 連付 

個人申請南越谷プレイスポットビッグワン(塘玉） 

テトリス KIWAMEMKHI 

ライノブレイク 

10,362,179 

「テト鬼 J コーリヤン 

28面 Un040 29 面で死亡 

個人申請 Pier21 小平店(東京） 

レベルスター 

10,231,949 

「テト鬼 J 3—リヤン 

LV10 66294ライン 

個人申請 Pier21 小平店(東京） 

とべ！ポリス ター ズ 

647,480 

L2A- 大明神 

ALL 連付 

チャレンジャー ABABA 天神橋店(大阪） 

バトル サー キット 

ィェロービースト 

60,962,200 

G M*C.DU0® 

ALL 連同付モンキーハウス 

サブカルチユア&モンキーハウス本館合同集計(福岡） 

戦国エース 

犬^ L 

1,850,800 

SGP-SV-GGG 

ALL 連付 

個人申請ゲームプラザ OKA ffl (大阪） 


•お詫びと訂正：120号の本項に記載漏れがありました。怒首領蜂大復活 verl.5 /タイプ A •ボム裏2周/466,284,252,755/マジすいません/残0 B1 / GAME41 (北海道） 

K •訂正す-……-— . 


また、ゲームスポット•トッピ ーfc 戸の所在地が千葉となっておりますが、正しくは東響です。ここに掲載•訂正するとともに、お辞び申し上げます。 


『KOF SKY STAGEj はコンボボーナスを重視した 
プレイ内容。コンボをつなぎつつ敵を近くで破壊し、 
アイテムを回収する。なお、挑発を使用すると高 
得点のアイテムを出しやすくなるので、3面までは 
挑発を使用しているとのことです。また、ボス戦は 
暴走庵—シェルミー-^ゲーニッツを選択し、乱入 
(EX) クーラを出現させないようにしているのが先 
に進むポイントでしょうか。 

はたして次回の集計で2周 ALL が達成されるのか、 
また他キヤラの申請にも注目していきましよう。 


講評 

『アルカナハート3』は、ラスボスのラグナロク戦 
以外はオールパーフェクト、全ラウンドのタイム倍 
率 X 8 フィニッシュで、なおかつ点の高い技で決 
めた「ほぼ完璧！」な会心のスコアを達成。これ以 
上のスコアは「ラグナロク戦でパー フェ クトを取り、 
それに加えて残タイム41秒以上を残す」しかない 
そぅです。 

『シューティングラブ。2007』の UNIT-4 は、3面 
ボス戦でこれまでノーボムで行なっていた復活砲 
台稼ぎが、ボムを使用して稼いだ方が点数効率が 


良くなることが判明。ボムを使い切ったら残機をつ 
ぶしてボムを補充するというプレイ内容に切り替え 
た結果なのだとか。 

しかしこの稼ぎ方の場合、すべての残機を使っ 
て稼ぎ切るのが理想であるものの、これまで残機 
とボムに任せて抜けていた、ランダム要素が多い 
後半面をノー ミスでクリアするのは事実上不可能 
だという課題もあります。スコアの更新には、「ど 
ううまく現実的なラインで妥協できるか」と、つな 
がり待ちが必要、というところでしようか。 


•次回の集計(アルカディア122号）は2010年5月16日までに出たスコアを対象とします。郵送での申請締切は5月19日（消印有効)です。 

•「基本的な集計ルールと応募方法」「各ゲームの集計に関する注意 j 「 よくある質問とその解答」「ハイスコア集計店舗一奠」「個人申請用紙のダウンロード」 
に関しましては、弊誌ウェブサイト ( http :// www . arcadiamagazine . com /) をご覧ください。 


次回集計 


ン：プ, 


2010年3月22日時点 

「ハイスコア全国集計」は、その名の通り全国のゲームセンターでプレイされ 
たゲームのスコア、タイムなどを集計して全国1位を明らかにするものです。集 
計は締め切り日までのスコアで行ない、基本的に面数が進んでいるもの、 ALL 
クリアしているものを優先としています（面数が同じ場合は点数優先)。集計対 
象のゲームは、日本国内で発売されたビデオゲームに限ります。 

古いゲームも集計していますが、基本的に1987年以降のゲームタイトルを対 
象にしています。ゲーム基板の設定やレバー、ポタン、連射装置などのコント 
ロールパネルの改造には一定の基準を設け、それに準じて集計を行なっていま 
す。また、ゲームタイトルによって個別に細かなルールを設定している場合も 
あるのでご注意ください。 


SU 行 N17 























































CLOSCUP! HI-SCORC! 


ここ最近、当コーナーで取リ上げる機会が多い 
シューティング/ハイスコア関連のイベントだが、 
さる3月13日、九州は福岡の地にて新たなイベン 
卜が酵を上げ/ "Co 

「燃え燃え！シューティング Nights !」と題され 
たこのイベントは、さまざまなシューティングゲー 
ムを題材に、各回ごとに定められたルールで競い 
合うというもの。初回の題材として取リ上げられた 
のは、『シューティングラブ。2007』。 ；!/-;!/« 、メー 
力一公式大会 「シューティングラブ。甲子園」準拠 
であった0ちなみに、今大会の参加者は16名と「〜 
甲子園 J 福岡予選の参加人数を上回ったようだ〇こ 
れ li 『シューティングラブ。2007』の根強い人気を 
感じさせるェピソードといえるかもしれない。 

参加者の中には、 INH 製作の攻略ビデオ「ナイス 
DVD 2 J でもおなじみの関東のプレイヤー「えす☆さ 
ま」氏の姿もあり、決勝では地元の「びいび1、」氏 
と争って、見事優勝を飾ったとのこと。 

ちなみに、今回は開催タイトルの開発元である 
トライアングル • サービスから参加賞用のポスター 
が提供されたのをはじめ、 ガ奸、 マイルストーン、 
サクセス、 INH など各社から協賛品の提供もあり、 
参加者は大いに盛り上がつた様子。 


翻 B な結果ゃ内容は' 主催#のサィト.ァドヴァ 
ンスドゲームズ （ httpiZ / projectag / iet ) や、トラ 
イアングル•サービスの Web サイト ( http - y / www . 
triangleservicexojp /) 内「シューティングラブログ。」 
に掲載されで'そちらもご麵ぃ恍き敁、。 

なお、次回「燃えシュー第弍夜」は、5月22日 
18:00より、タイトーステーシヨン福岡天神橋店 
での開催が決定0種目には、危険行為推奨シュー 
ティングのはしリとして有名な 『オメガファイター』 
( UP い1989年）の1面限定スコアアタック（ファイ 
ナリスト同士の対戦はは2面まで）が決定したよう 
だ。開催店舗では『オメガファイター』が連日稼働 
中とのことなので、大会に参加できない方も、興 
味があれば足を運んでプレイしてみてほしい。 



ハイスコア通信 
•Game41 (北海道） 

旋光の輪舞 DUOver .2.00 (櫻子）71541500 ノ . 
EGR / ALL 

參大久保アルファステーション(東京） 

当店では毎週月曜日に B 1 フロアを中心とした才一 
ルドゲームの入れ替えを行なっています。お客様の 
リクエストも募集しております。当店ホームページ 
まで、お気軽にお問い合わせください。 

参メデ\°-クリブロス高播(大阪） 

プレイブルー大会公式サイト登録しています。毎 
週火•土は対戦盛り上がっています！ 6月にレト 
ロゲーム関連のイベントを企画中です。ご期待く 
ださい！ 


先月に引き続き、個人集計用紙に関してい 
くつかお願いです。投函前には必ず、記入漏 
れがないかどうか、ご確認ください。部門名は 
記入忘れが多いので、特にお気をつけください。 
パージョン別集計タイトルの場合は、バージョ 
ン名の記入もお願いします。また、はがきの 
表に記入する連絡先、投函前に必ずご確認く 
ださい。 


•お問い合わせについて。以下のメールアドレスかFAX番号までご連絡ください。電話でのお問い合わせには一切お答えできませんのでご注意ください。 
•お問い合わせ先はそれぞれ以下となります。 e-mail:hi_score 2009 @arcadiamagazine.com FAX:03-3265-7340 
參メールでのお問い合わせの際は、必ず件名に「ハイスコアについての質問」とご記入ください。 


烈怒モードを駆使して高得点を稼ぎ出せ！ 


今作の大きな特徴といえるのが選択する自機 
のタイプによって開幕から難易度が変わる点が 
挙げられる。 

パワー、ボムスタイルは敵の攻撃が前作の1 
周目とほぼ同じだが、ストロングスタイルでは1 
面から前作の2周目並みの難度となリ、当然のこ 
とながら、そのプレイ内容もタイプによってまっ 
たく違ってくるのだ。 

集計2回目を終えた時点でストロングてのヒバ 
チ撃破 ALL 達成者が「ユセミ」氏ただ一人という 
状態なのが、その難度の高さを物語っているの 
ではないだろうか。 

また、システム面ではシヨットとレーザーを同 
時に押すことで発動する「烈怒」モードが最重要 


ポイントだ。そこで、烈怒モードについて。その 
特徴をで一度確認しておこう。3 

まずデメリットとむては、烈怒モード中は自機 
の移動速度が下がることや、敵の一部攻撃が強 
仡されることなどが挙げられるが、 J ； の状態を 
継続して烈怒ゲージを満タンにすると、ハイパー 
がたまリやすぐなるというメリットがある。 

さらに、烈怒モードで中型〜大型機を破壊す 
ると、その敵の発射した弾が星アイテムに変わ 
るため、いいことずくめ。ハイスコアを狙う場合 
は、ほぼこの烈怒モードでのプレイが必須となつ 
てくるというわけだ。 

ほかにも、蜂アイチムにも変化があり、金の 
状態でこれを取得すると、画面中の敵弾が大星 


アイテムに変わるフィーチャーも追加され、これ 
が大きな稼ぎ要素の一つになっている。 

このように、前作から大きな変貌を遂げた『怒 
首領蜂台復活ブラックレーベル』0パターン構築 
が充実してくるのは、まだまだこれから。ストロ 
ングをはじめ、各タイプごとの争いはまだ始まつ 
たばかりといえるだろう。今後も本作への注目を 
続けていきたい。 

なお、今回の集計では、隠しボス（一般的にヒ 
パチと呼ばれる)を出現させなかつたスコアだが、 
【タイプ B •パワー】部門にて、 「 SSST . N の迷宮 mj 
氏による1,529,823,055,377点（申請店は千葉の 
アミューズメント エース 津田沼 • 個人申請）とい 
う申請があったので、ここに記しておきたい。 


タイプ A •パワー| 点滅 ALL ヒバチ撃破 


タイプ B •ボム| 点滅 ALL ヒバチ撃破 


タイプ〇ボム| 点滅 All ヒバチ擘破残 XI 

902,358,451,565 


847,347,959,587 


711,79 B， 543,787 

S . S.KSMNX 中野梓@ 2 期直前有頂天 

Game in えびせん(東京） 


chrono の消失 ㊣ 長門一俺だ一結 ry 

Game in えびせん(東京） 


GFA 2- IS 0 

Game in えびせん(東京） 


個人申請用紙を送る除には 
記入漏れにこ注意！ 


福岡に新たなるシューテインクイベント誕生 
1回■はメーカー各社からの協賛も 


怒首領蜂大復活ブラックレーベル 



■S I: 行 i/ 

































ケツイの魅力その无 

独自性の高い弾幕 

『ケツイ』の弾幕は、数ある弾幕シューティング 
の中でも極めて特異である。基本的に敵の攻撃は、 
奇数弾、偶数弾、自機狙い弾というシューティン 
グのセオリーを踏襲した攻撃の複合となっている 
が、本作ではこれに加えて独自の弾幕が多数存在 0 
それがすなわち、時に"変態弾幕"とも称される湾 
曲弾や加減速弾、あるいはその複合である。 

特に中型機やボスクラスの敵、またはザコの大 
群などは弾速が速いことと相まって、一見して節 
操のない不条理な攻撃に映るかもしれない。それ 
は見る者を圧倒するが、それだけに複雑な弾幕の 
構造を理解し、解きほぐして攻略を確立する過程 
にもたまらないカタルシスがある。 


ケツイの魅力そ〇① 

攻めのゲームスタイル 

弾幕シューテイングと聞くと、絡みつくような低速 
の弾が大量に飛来し、狭い隙間を縫うようにかわして 
いく……そんなイメージがあるかもしれない。『ケツイ』 
もその流れを汲む部分はあるものの、他作品に比べ 
ると弾速が速めで攻撃も激しぐただ漫然と避けてい 
るだけでは押されてしまう。攻略上重要なのは、高威 
力のロックシヨットをいかに効率よく当てるかた'。ロッ 
クシヨットのレーザー部分は_がある上、敵に接近 
するほど素早くロックがかかる。端的に言えば、敵に 
果敢に接近することが弾避けを減らすことにつながる 
のだ。クリア重視でも稼き重視でも攻めこそが正義！ 
この尖ったゲーム性、そこから得られる達成感と征 
服感は、麻薬のような魅力を放っている。 


ケツイの 魅力 そのず EXTRA 
EXTRA ならでばめ楽しさも満載！ 

この 『 EXTRA 』 には、アーケード版を再現したアー 
ケードモードに加えて、オリジナルの"Xモード"を 
搭載。敵機の中には EX 機と呼ばれる赤い敵が混じつ 
ており、これをロックショットで破壊すると敵弾が 
倍率チップに変換される。倍率チップや倍率タイ 
マーの法則もアーケードと異なり、そう快感満点！ 
純粋に弾消し敵の多い『ケツイ』として初心者に 
も楽しめる内容だ。オプション設定も非常に充実 
しており、真ボスのエヴァッカニア*ドゥームもや 
y 込みを続ければだれでも会え、だれでも倒せる 
ようになる （？） 隠し設定も搭載されている。 




Xbox 360で始める 

趄•ど本格ビギナー攻略! 

ケツイ〜絆地獄たち 〜 EXTRA 

ステージ1道中1000万点への道 




?1 



ケツイ〜林地獄たち〜 EXTRA 
■メーカー * 5 pb . 
■ジャンル：料クロー/い: 
■対応機 種 : Xbox 360 
■発売日 : 2010年4月28 

■ CER 0 : A (全年 齢対象 

■価格(触)： qyfiqSfPM 


縱スクロー/いンューティング^ 
Xbok 獅 ％ 

芬10_28日(果売中） 

A (全年 齢対象) lyu 


I メ F r ^ ©2002 CAVE CO., LTD. 0 2009 5pb.lc^/ 

[ケツイ〜絆地獄たち〜』とは 

2003年にケイブから「新•ど•本格シュ-ティング」とぃうキャッチコビ-と 
Xy I A I 供に堯表された、縦スクロールジティングゲーム〇從来のケイブシューテ 

ノつ/>| I I ィングに U 見られな、、变則揮慕?；クショットのシステム、ミリタリー色の強 

ぃ世界観•や、感を鞭^たキ；ラ《ター、ストーリーなどによリ、硬派シュー 
^ hH | 夕-からはもらろんのこと、女性ゲ-令-からも強固な支持を得た。 

今回紹介する r ケツイ〜絆地獄たら〜 EXTRA j UAC 版の移植作品だ 
が、 Xbox 360にブラットフォームを移すにあたり、元の作品を忠実に再現 L 
たオリジナルモードに加え、家庭用オリジナルの「Xモード」を搭较 L て、、る0 

『ケツイ〜絆地獄たち〜 EXTRAJ が発売された。ここでは、本作のアーケードモードを題材に、その魅力と楽しみ方を紹 
介していきたい。 2P 目の攻略パートでは、 r ステージ1でスコア稼ぎを楽しむ J ための方法を掲載。ボスまでに1000万 
点を目標にスコアアタックを楽しんでみよう。なお、当然ながらここに記載されたテクニックは AC 版でも使用できるそ。 



!まずは機体タイプを进ぼう！本作には、2種類の自機が存在する。選択に迷ったら、 

!機体の特徴解説 とりあえず TYPE-A を選んでおくのが無難だろう。 

一 TYPEB (ユウマ+スティール） 

バンツアーイエーガー 

移動速度が速いものの、通常シヨ 
ットが前方に集中している。また、 
ロックにかかる時間が長いため、 
慣れるまでは扱いが難しい機体レ 
敵の配置を覚えて効率のいいパ 
y ターンを作れる人向け c 



TYPE-A (アリス + エヴァンズマン） 

0 


ティーゲルシュペルト 


移動速度は遅いものの、広い攻擊 

威 

■ 

範囲を有するのが特徴。ロックに 


かかる時間は短い。じつくリ画面を 



見ながらプレイできるため、本作 



に憤れるまではこちらの機体を使 

徽 


ラのをオススメする。 



□ックショットを使いこなそう 

本作を特徴付けるシステムとして覚えておきたいのが、ショット 
ボタンを押しっぱなしで擊てるロック シヨ ット。ロック シヨ ットで敵 
を破壊した場合、得点に倍率カウンタ分の倍率がかかる。カウン 
夕を稼ぐためには、倍率チップを稼がなければならないのだが、 
数値の高いチップを稼ぐためには、敵に接近した状態で擊破す 
る必要がある。 r スコアを稼ぐには、敵に接近してロックシヨッ 
n が本作の基本だ0なお、本作のテクニックに、 ショ ットで敵を 
倒す寸前に敵をロックすることで、本来下がるべき得点倍率を 
下げずに済む r 空〇ック j と呼ばれるものがある。稼きのキモに 
なる テクニック なので、ゲームに憤れてきたら練習じ r みよう。 



強力なザコ敵の筆頭スカイフィッシュ。破壊後、自 
機狙いの加速撃ち返し弾を残していく。ショット 
を撃ちつ放しだと追い詰められやすい。ときには 
攻撃を止める必要も出てくる。 



耐久力の高い敵は、いかに手早くロックできるか 
が攻略のカギ。残してしまうとどんどん不利な 
状況に。スコアを稼ぐ場合には、近接ショット破壊 
i ロック破壊が基本の流れ。 


100 
















そのほかの稼ぎポイント② 
ボス前最後のラッシュ 

ボス前最初のラッシュでは、斜めに 
走る道路上のザコ戦車を逃がさないよ 
うに撃つことがポイント。ここでは右、 
左の順にシル/《ー ホエールが 2機出現 
するが、1機目は左の戦車で、2機目 
は右の戦車でタイマーをセットさせつ 
つ擊ちにいくといい。 


■ 


ステージ 1•集中講座 2 

中ポス•シーホース〜ポス前 

中ボスのシーホースは、ロックシヨットで向かっ 
て左側のポッド-»•本体の順に破壊。本体は右側の 
戦車を使って5倍チップに変換する。ここでのボイ 
ントは、正面を維持して自機レーザーもポッドや中 
ボスに当てること。これによつて、早回しの敵機数 
に影響が出てくる。アイテム輸送機スサムの前に、 
攻撃ヘリのバッファーが1機出現すれば成功だ（最 
速なら3機出現するが、現実的にはボムを使用しな 
いと不可能)。その後は、バッファーから5倍チッ 
プを出すために、小型ヘリのストームを残すことが 
ポイント。差し当たって、ボスに到達した時点で 
1000万点を目標にしてみよう。 



ステージ1•集中講座 3 

鬼門•ブルフロッグ稼き 

ボスのブルフロッグは、本体にロックし続ければ安 
全に倒すことができるが、稼ぐ場合は急に高難度にな 
る。具体的には前部ポッドを接近してシ a ット破壊し 
て 5チップを出現させ、タイマーが回っているうちに 
渦巻き状のミサイルを破壊して5チップに変換させる。 
これを2回行ない、最後に近接シヨットで形態を変化 
させる。ポッドを四つとも破壊するか、ポッドと本体 
をつなぐ連結部を破壊すると自動的に形態が変わっ 
てしまうことに注意しよう。なお、ダメージによる形 
態破壊ポイントは 2 P 側の " INSERT COIN " の" IN " と" S 〜 " 
の境界あたり（ボスゲージ)。前部ポッドで2回稼ぎを 
行なった後は、ダメージ調整をして形態破壊させるか、 
連結部を破壊して形態変化に持ち込もう。 



ステージ 1•集中講座 〗 

スコア稼ぎの基本概念 

本作の稼ぎのキモは、簡単に言えば「なるべく多 
くの5チップを獲得すること」にある。そのためには、 
近接ショット破壊—ロックショット掃象 t のサイクルを 
効率よくこなすことに加えて、"空ロック（ショット破 
壊の瞬間にロックショットに切り替える）"もなるベ 
く意識していこう。空ロックを使えばショット破壊時 
と同様にタイマーが起動し、さらに敵の爆風からも 
チップが出現するのだ。そして、敵を早く倒すことで 
後続の麵が多く出現する"早回じ'も非常に重要な 
要素。ステージ1で最初の関門となるのは、大型機 
シル パーホエール X 2だ。この敵の攻撃はすべて自 
機狙いなため、接近していてもチョン避けでかわせる。 
ともに空ロックで撃破して、5の倍率を稼ごう。 



そのほかの稼ぎボイント① 

意外に重要!7開幕の動き 

ステージ〗に限ったことではない 
が、ステージ開始時は自機が無敵状 
態になっていることを利用して、敵に 
重なって倒すことができる。ストーム 
で5倍のタイマーを回しつつ、ロック 
シヨットを擊ちっ放しでそのまま画面 
最上部へ張りつきにいこう。 




ac 版『ケツイ』好きイラストレーター•コタニ氏が語る 

纖_酬『ケツイ』への思いと、それを継ぐものへの願い 

最初プレイした時は、ただただ敵弾に呑まれてゲームオーバー。 

納得がいかずもう一度プレイすると、そこで初めて稼ぎの仕組みを理解する。 

その後も続けてプレイするが、敵弾に当たる数よリ敵そのものに当たる回数が増えていつた。 

でも不思議とストレスを感じない。3面の1 UP も取リ損ねているのに。 

「5」箱の魅力にヤられた僕は、ボムりながらも1周できるようになつた時、 

このゲームが、プレイヤー自身に死ぬ権利があることに気付かされた。 

ただ殺されるのではなく、自分から死にに行く覚悟を必要とするのだと。 

このゲームを継ぐ人にも、覚悟が必要なのではないでしようか。 

コタニトモユキ 


http://styleos.nobody.jp/ 


※コタニ氏は『虫姫さま』のキャラクターデザイ 
ンなどで知られるイラストレーター/デザイナ 
一。弊誌118号のケイブ15周年特集の際に寄せ 
ていただいた『ケツイ』へのコメントが大きな反 
響を呼んだため、この機会にご登場願った。右 
はケイブ特集の際、読者プレゼントとして寄贈 
いただいた色紙0 (編集部） 



SPECIAL 

COMMENT 


個々の場所の5倍チップの取得数が、ステ— 
ジ全体の点効率に大きく影響を及ぼすのだ。 
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プレゼントのお知らせ 


❹ 


この マークの ある記事、商品 
にはプレゼントがあります。 
プレゼント番号は3ぺ_ジを 
参照してください。 


城彰二が WCCF チャンピオンたちと対戦!！ 


スペシャルイベント 
WCCF ファミ通 CUP !! 

去る4月3日、「お酒が飲めるゲームセンター」ク 
ラブセガ渋谷店にて、スペシャルイベント W WCCF 
ファミ通 CUP the 1 st " が開催された。当日は日本 
を代表する名うての一流 n / VCCF 』 監督が参戦する 
中、ゲストとして登場したのはかのサッカー元日本 
代表、城彰二！プライベートでも rwccF 』 監督と 
して活動する城さんは、 4名で行なわれるブロック 
予選に出場。あこがれと公言してはばからない リー 
ガ • エスパ ニヨーラの 選手たちを中心に好勝負を 
繰り広げた。特に、勝負どころで投入された三浦 
知良の起用には、大きな歓声と拍手が巻き起こり、 
会場は大興奮。勝利こそ逃したものの、城さんの 
健闘ぶリは大いに光り、大会に花を添えた。 

大会終了後に行なわれた城さんと FWCCF 』 プロ 
デューサ ー 、柏原知大さんによるスペシャルトーク 
シヨーが行なわれ、ここでしか聞けないスペイン在 
住時のマル秘エピソードなどを披露。さらに「何で 
イニエスタの能力はあんなに低いんですか！」と柏 
原さんに詰め寄る一幕には、来場者の多くから賛同 
の声が。さすがのプレイヤーぶりを見せつけていたそ'。 

他にも、城さん本人による自己カード能力査定、 
rwccFj イベントではおなじみのトレード会も行 
なわれ、大興奮のまま終了。参加者とプレイヤー、 
企画が一体となつた好イベントでありました。 



「いや〜、皆さん強いッス」と、たじたじの図。会 
場からはガチで仕掛ける名監督たちに、空気読 
めと愛あるブーイングの嵐が！ 


イベント開催地となったクラブセガ渋谷店はまさに 
大盛況0お酒が欧める上に店貝さんたちの衣装も萌 
えグッド！通い詰めたくなること間違いな U 


ナムコ， ナンジヤタウンでは 6 月 13 日（日） 
まで開催中の「うどん博覧会」が大好評！全 
国から集結したご当地うどんの数々は、来 
場者がなるべく多くの種類を味わえるように 
とハーフサイズのお手ごろ価格で販売され 
ているのがうれしいポイント。定番の「讚岐 
ぶつかけうどん J や埼玉名物「冷や汁うどん J 
から、ベトナムの「ホイアンうどん」や韓国 
「チャンジャンミヨン j などが目白押し！伝 
統のフ ァース ト フー ドを味わい尽くそう。 

詳しくは http :// www . namja.jp まで。 


©NAMCO LTD. ©SEGA ©Panini S.p.A. All Rights Reserved 
| 薄 MXXMlI The game is made by Sega in association with Pi 


ナムコ•ナンシヤタウン情報(東京•池袋) 


東京ジョイポリス情報(東京•ぉ台場） 

東京ジョイポリスが、2010年 S 月9日家で 
のゴールデンウイーク期間中、「ちよいポリス j 
に変身する！今までの人気アトラクションた 
ちに面白さをちよい足しした期間限定のアトラ 
クションや、テレビ朝日の人気深夜番組「お願 
い！ランキング』とのコラボイベント r ちよい足 
しクッキングカフェ j を開催。さらに「ちよい t ^^ ^楽のグ p 
ポリスライブ」として笑い飯やダイノジと言っ f x p 

たぉなじみの人気1ンタ-ティナ-たちのス户鐵獻 f 
テ-ジイベントも催される。 jr rj- & ^ 1 %% 

詳しくは h_tok_ypolis.com/ まで。 “ 、麗 w じれ 

M 1 'お願い!ランキング J テレビ朝日系月〜金曜 
深夜〇:2〇〜〗••巧（金曜のみ〇:5〇〜）※地域に 
… . …… ' 一，%汐よって放送の曜日と時間か異なる場合があリます n 




















使用キャラクター、アルカナともに人気キャラと 
いうのものは存在せず、各々のプレイヤーが好き 
なキャラクターを使用していた。 

決勝戦は地元ヒューストンのトッププレイヤーと 
して知られる 「Kid Viper 」（ ヴアイス )、 「Last Blade 」 
(リリカ)の 【Kitty Love 】 と [Fitness Express ]「 Robert 」 
(えこ)、 「 Nytemare 」 (エルザ}の対決に。先鋒戦は 「Kid 
Viper 」 と 「 Robert 」 となリ、ヴァイスは時のアルカナ、 
えこは樹のアルカナを選択。えこ優勢で試合は進 
んでいたが、2ラウンド目の接戦を勝利したヴァイ 
スが、3ラウンド目に無量光絡みの高威力連続技 
を決め勝利。大将戦はリリカが音、エルザが風の 
アルカナを選択。こちらはリリカがカンティレーナ 
を絡めた連続技を安定して決め、体力の半分近く 
のダメージを与えて難なく勝利 。 【Kitty Love 】 が代 
表となった。 



全体の傾向としてはバンク'やハザマといつたキャ 
ラクターが人気を集めていたのが特徴。アメリカに 
存在している基板が少ないため、プレイヤーの研 
究力がそのまま強さに反映されていた。 

その中でも東海岸勢の 【Hentai Gaijin]「Kyle He 
" Stunedge "」 （ジン ）' 「Steve Barthelemy "Lord 
Knight "( ライチ)」と、地元ヒューストン勢の [Kamen 
Rider】「Kevin Turner " Kensou ” 」(パンダ }、 「Jason 
El - Srouji " KidViper"j (ハ ザ マ) の活躍が目立ち、決 
勝はこの2チームで争われることに。 BBCS は本大 
会でも注目タイトルとして扱われ、關劇決勝であ 
るかのようなステージ上での対戦が行なわれたが、 
大舞台の緊張からか [Hentai Gaijin ] チームは両者 
とも動きが固く、先鋒戦では 「Kid Viper 」 が 「Lord 
Knight ^、「 Kensouj が 「 Stunedgej を下し、地元 
勢の意地を見せつけた。 



家庭用の人気も高く、アメリカでは現在最も勢 
いのある『スト IV 』は 3 on 3 かつ参加人数も多かった 
ため5時間超のハードな予選となった。発売から大 
分時間もたっていることもあり、各プレイヤーとい 
も知識は十分に積んでいる模様。サガット、豪鬼 
といった強キャラを軸にチームを編成していること 
や、日本と大きな差を感じることは無かった。5時 
間超の長丁場を勝ち上がってきたのは地元ヒュー 
ストン勢の [Suavion is Popular]「Josh Del Rio 」 （ザ 
ンギエフ)、 「 Suavion 」 （バイソン K 「 Sinister - X 」 （ダ 
ルシム）と [SBO Ready]「Mauricio Rosalesj (ベガ)、 
「Adeel Soomro " FourWude "」 (ゴウキ )、 「Winchester 
Dangj (サガット）の 2 チーム。地元勢同士の闘い 
となったが、テキサスのトッププレイヤーである 
FourWude がその実力を見せつけ、3タテで代表を 
手中に収めた。 



參テキサスのアーケード事情は ？:アーケードが少ないアメリカの中でも^テキサス州はアーケードが比較的盛んなほう。 Showdown の主催である John"NoRival"Leigh 氏の経営するゲームセ 
こ t ま'れ M ンター 「 PLANETZERO アニメセンタ ー J にも取材に行ったが、その中身は日本のゲームセンターそのもの。人気のあるタイトルは『ブレイプルー CS』 と『スト W』 とのことだ。 
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全国地方予選 


5 月開催リスト 


都道府県 店舗名 

❶❷ ❸ 


Catcyaryff 


鉄拳〇 BLOODLINE REBELLION 


❶都道府県 
I催店舗名 


❷開催1 
€Mi 所 


〇問い合わせ電話番号 


都道府県 店舗名 住所_電話番号—担当ブロック 日程 


北海道 

パロ苫小牧店 

苫小牧市糸井 135-1 

0144-75-9800 山田 

A-1 

5/15 (土） 

北海道 

GALAXY GATE 星が浦 

钏路市星が浦大通 2-5-8 GALAXY GATE 星が浦 

0154-52-0099 藤原 

A-1 

5/16 (日） 

北海道 

アドアーズ狸小路店 

札幌市中央区南三条西 4-12-1 アルシユビル 5F 〜 6F 011-222-1305 二階堂 

A-1 [決] 

5/22 (土） 

栃木県 

フアンタジーパーク 

那須塩原市二区町 352-7 

0287-37-5137 大塚 

B-1 

5/23( 日） 

栃木県 

ゲーム•グッドヒル 

宇都宮市川田町1000 -1S0LE21 ゲームフロア 

028-614-6142 須藤 

B-1 

5/29 (土） 

茨城県 

ピンクパンサー日立店 

日立市東多賀町 5-10-10 

0294 -32-1983 齋藤 

B-1 

5/30(8) 

茨城県 

ナムコランド水戸店 

水戸市千波町 2017-1 

029-241-3444 濱田 

B-1 

6/5 (土） 

茨城県 

ピンク/ サーつくばみらい店 

つくばみらい市り漲3095 

0297-20-7070 飯岡 

B-1 

6/6 (日） 

茨城県 

ピンクパンサー下妻店 

下妻市小島 884-10 

0296-43-6880 神長 

B-1 

6/12 (土） 

茨城県 

桜の牧アミューズパーク 

水用 W 稿2062 -3 麵スポーツセンター内嫌アミュ-ズパ-ク 

029-244-9900 高橋 

働 

6/13(0) 

埼玉県 

ブラボ与野店 

さいたま市中央区本町西 3-8-10 

048-855-1131 佐藤 

B-2 

5/4 (火） 

埼玉県 

デイトナ川 

川口市芝新町 4-30 星野ビル B1 

048-269-8119 山下 

B-2 

5/5 (水） 

埼玉県 

アドアーズ蕨店 

蕨市塚越 1-4-4 ラ•セーヌビル 2F 

048-433-3886 二階堂 

B-2 

5/8 (土） 

群馬県 

ルパン122 

邑楽郡邑楽町中野1593ルパン122 

0276-89-0085 本間 

B-2 

5/9 (日） 

埼玉県 

アドアーズ川口栄町店 

川口市栄町 3-4-1 大島第7ビル 1F 〜 2F 

048-240-6360 二階堂 

B-2 

5/15 (±) 

埼玉県 

ナムコランド越谷店 

越谷市谷中町 2-55-2 

048-960-2021 金子 

B-2 胤 

5/16 (日） 

東京都 

東京レジャーランド秋葉原店 

千代田区外神田 1-9-5 

03-5298-1360 山岸 

B-4 

5/2 (日） 

東京都 

クラブセガ秋葉原新館 

千代田区外神田 1-11-11 外神田1丁目ビル 

03-5297-3601 深見 

B-4 

5/3 (月) 

千葉県 

テクモピア行徳店 

市川市行徳駅前 2-17-2 TNK ビル 2F 

047-395-1119 古田 

B-4 

5/4 (火） 

東京都 

アドアーズ新小岩 

葛飾区新小岩 1-44-4 リバティビル扪〜 3F 

03-5678-5257 二階堂 

B-4 

5/5 (水） 

東京都 

東京レジャーランド小岩店 

江戸川区南小岩 8-15-3 

03-5668-8411 竹澤 

B-4 

5/8 (土） 

千葉県 

ゲームフジ市川 

市川市市川 1-9-11 サン市川ハイツ 1F 

047^329-1515 峯木 

B-4 [決] 

5/9 (日） 

神奈川県アドアーズ大和店 B 館 

大和市大和南 2-1-2 

046-200-6370 二階堂 

B-7 

5/3 (月） 

神奈川県ネバーランド2 

座間市ひばりが丘 4-11-48 アミューズメントパークネパーランド2 

046-266-4811 松本 

B-7 

5/4 (火） 

神奈川県アドアーズ湘南台店 

藤沢市湘南台 1-2-1 駅前東ロビル B1 

0466-41-0192 二階堂 

B-7 

5/5 (水） 

神奈川県タイトーステーション溝の口 

川崎市高津区满の口 1-1V8 ムサシボウルビル 

044-844-7252 内田 

B-7 

5/8 (土） 

神奈川県クラブセガ港北 

横浜市都筑区中川中央 2-7-1 港北 MINAM03F 

045-591-8923 古林 

B-7 

5/9 (日） 

神奈川県アドアーズ青葉台店 

横浜市青葉区青葉台 2-9-14 セレサ陽栄青葉台ビル IF 〜 3F 

045-984-5231 二階堂 

B-7 

5/15 (±) 

神奈川県ブラボ都筑店 

横浜市都筑区川和町 846-1 

045-929-3567 坂田 

B-7 [決] 

5/16 (日） 

神奈川県ゲームフアンタジア茅ヶ崎店 

茅ヶ崎市新栄町 7-5 エメラルドプラザ 1F 

0467-87-8802 二階堂 

B-8 

5/23(0) 

神奈川県ゲームインフアンフアン藤沢店新館 

藤沢市鵠沼石上 1-3-8 

0466-25-3255 難波 

B-8 

5/29 (土） 

!神奈川県アドアーズ藤沢北口店 

藤沢市藤沢 46(M 3F 〜41= 

0466-29-7631 二暗堂 

B-8 

5/30 (日) 

神奈川県アドアーズ鶴見店 A 館 

横浜市鶴見区豊岡町 16-2 

045-584-2280 二階堂 

B-8 

6/5 (土） 

神奈川県 

ハイテクランドセガ BREEZE 

横浜市西区南幸 2-13-22 第4宮本ビル 

045-313-6435 穴井 

B-8 

6/6 (日) 

神奈川県プレイシティキヤロット伊勢佐木町 

横浜市中区伊勢佐木町3_95 

045-252-1164 渡邊 

B-8 

6/12 (±) 

神奈川県西横浜ゲーマーズビジョン 

横浜市西区久保町 6-27 

045-260-5785 今井 

b -8 m 

6/13 (B) 

石川県 

コスモランド /JvK 

づ他市有明町 105-5 

0761-23-2756 濱本 

C-2 

5/1 (±) 

福井県 

フクイレジヤーランドワイプラザ店 

福井市新保町 7-9-1 ヤスサキワイプラザ B 楝 2F 

0776-57-0433 白崎 

C-2 

5/2 (日） 

福井県 

J0YLAND 大和田店 

福井市大和田町 56-10 

0776-52-1818 米田 

C-2 

5/3 (月） 

石川県 

コスモハ°ーク白山 

白山市中奥町 190-1 

076-276-6336 木村 

C-2 

5/5 (水） 

石川県 

爾ヶ丘レジャーセンター 

石川郡野々市町高橋町 15-12 

076-248-3765 上野 

C-2 

5/8 (土） 

富山県 

アミューズメントアズプレス 

寓山市大島 1-24 

076-423-2890 高橋 

C-2 朋 

5/9旧） 

福井県 

ジョイランド鲭江店 

鲭江市宮前 1-614-1 

0778-53-1900 上田 

C-3 

5/29 (土） 

福井県 

ジョイランド敦賀店 

敦賀市木崎 40-12 

0770 -37-1616 小川 

C-3 

5/30 (0) 

岐阜県 

岐阜レジャーランド真正店 

本巣市政田1331 

058-323-4767 金村 

C-3 

6/5⑴ 

三重県 

YAZW0RLD 四日市店 

四日市市泊小柳町 4-34 

059-349-5011 大河内 

C-3 

6/6 (日） 

愛知県 

AM カレッジゼロ津島店 

津島市蛭間町桝田 306-2 AM カレッジゼロ津島店 

0567-22-3105 岡本 

C-3 

6/12 (±)丨 

愛知県 

ナムコワンダーシティ名古屋店 

名古屋市熱田区新尾頭 2-4-14 

052-683-8765 西田 

C-3I 決] 

6/13 (日) 

京都府 

スーパーヒーロー山科 

京都市山科区御陵鳥ノ向町2フウキビル 1F 

075-502-5765 三浦 

D-1 

5/23 (日） 

滋賀県 

アクション堅田 

大津市今堅田 2-40-10 ACT 堅田ビル 2F 

G77-57T-1106 海瀬 

D-1 

5/29 (土） i 

滋賀県 

スーパーヒーロー堅田 

大津市真野 2-31-30 

077-571-1231 嶋田 

D-1 

5/30 (日） 

滋賀県 

エースレーン守山 

守山市播磨田町 231-4 ACT 守山3番館 2F 

077-514-2455 清水 

D-1 

6/5 (±) 

滋賀県 

アクション長浜 

長浜市川崎町375 ACT 長浜 1F 

0749-64-5285 為近 

D-1 

6/6 (日） 

滋賀県 

エースレーン愛知川 

愛知郡愛荘町長野200 ACT 愛知川 2F 

0749-42-8611 中尾 

D-1 

6/12(±) 

滋賀県 

アミューズメントスペースガオラ 

草津市野路 9-8-12 アミューズメントスペースガオラ 

077-561-0210 藤原 

D-1 [決] 

6/13 (0) 

鳥取県 

セガワールド鳥取 

鳥取市安長416セガワールド鳥取 

0857-24-2128 小笠原 

E-1 

5/2旧） 

島根県 

ゲームスポットハロウイン 

出雲市渡橋町 985-3 

0853-23-0731 藤原 

E-1 

5/4 (火） 

鳥取県 

セガワールド米子 

米子市両三柳 2778-2 

0859-24-5868 岩尾 

E-1 

5/5 (水） 

鳥取県 

スーパーヒーロー倉吉店 

倉吉市見日町633 

0858-22-5255 河本 

E-1 

5/8 (土） 

鳥取県 

ァミパラ米子店 

M 郡日吉激拍吉津 1160-1 イオン日吉津ショッピングセンタ-醜 1F 

0859-37-1959 渡邊 

E-1 [決] 

5/9 (日） 

岡山県 

ゲームセンターノ\ツカー 

岡山市北区野田 2-2-7 難波ビル1 F 

086-244-8338 三好 

E-3 

5/29 (土） 

香川県 

セガワールド高松 

高松市勅使町535 

087-866-9526 三井 

E-3 

5/30 (日） 

愛媛県 

ハイテクセガ新居浜 

新居浜市徳常町 6-8 

0897-37-5573 三好 

E-3 

6/5 (土） 

岡山県 

ナムコランド水島店 

倉敷市東塚卜 312-1 

086-456-0202 西田 

E-3 

6/6 (日） 

高知県 

アミパラ高知店 

南国市篠原 194-1 

088-863-4343 安達 

E-3 

6/12 (±) 

香川県 

マックスプラザ善通寺 

善通寺市中村町 1798-2 

0877-63-4333 勝宮 

e -3 m 

6/13 (B) 

大分県 

NAMCOLAND ドッとあ一る ZONE 店 

大分市大字宮崎字スカワ 696-1 ナムコランド 

097-567-5576 野中 

F-2 

5/15 (土） 

宮崎県 

ナムコランド日向店 

日向市大字日地屋 14798-1 ハイパーモールメルクス日向内 0982-55-8037 松下 

F-2 

5/16 (日) 

長崎県 

ハイテクセガもみの木村 

諫早市小川町 90-1 もみの木村内 

0957-24-6833 綱 

F -2 

5/22 (土） 

鹿児島県ゲームセンター電擎新栄 

鹿児島市新栄町卜28 

099- 255*2505 橋元 

F-2 

卿(日） 

熊本県 

ナムコワンダーシティ南熊本店 

熊本市九品寺 6-9-1 ナムコワンダーシティ南熊本 2F 

096-375-1131 津留 

F-2 [決] 

q/29 (±) 


❺大会担当者 

❺ブロック区分：開催店舗数により、同ーブロッ 
ク内で闊劇 • 1 OFINAL 出場権獲得のための 
ブロック決勝を開催。地域によっては、ブロッ 
ク決勝が無く、店舗予選優勝=闊劇10 
FINAL 出場権獲得となるところもある。 

[決]と軎かれた店舗がブロック決勝開催店舗。 
この店舗でも店舖予選は開催されるが、当然 
ブロック決勝の前に開催されるので、通常よ 
りも早めに開催されることが多い。開始時間 
などは事前に確認しておこう。 

❼予選開催日 


各タイトルごと、5月に開催される 
予選日程を抜粋して掲載している。な 
お、ブロック決勝が6月上旬に開催さ 
れるものは、そちらも併せて掲載して 
いるので、遠征の目安にしよう。なお、 
6月以降の予選開催日程は、前号 
( No . l 20) に掲載しているので、そち 
らでご確認いただきたい。 

ここで掲載している情報は、どの店 
舗でどのタイトルの予選が開催され、 
予選開催日がいつなのか？までと 
なっている。 

エントリー受付時間や予選開始時 
間などについては、各店舗ごとの裁 
量によって決定される。店舗ごとの情 
報については、各開催店の情報が掲 
載されている闘劇公式 HP にて確認 
が可能なので、活用しよう。 

[闘® no 公式 hp ] 
http :// www . tougeki . com / 


予選開催スケジュールは 
変更される可能性があります 

ここで掲載している日程は、各店舗の事 
情やゲームのノてージョンアップ、不測の事 
態などにより、やむなく変更される可能性 
があります。ご理解の上ご了承ください。 
もし変更があった場合は、公式 HP 
(http://www.tougeki.com/) にて随時 
更新していきますが、トラブルを未然に防 
ぐためにも、開催情報は遠征前に確認して 
ください。 
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ビートライブカップ 
(2010.7 月開催予定) 
http :// www . beat - tribe . jp / 

■ STREET FIGHTER 3 rd STRIKE 
クーペ レー シヨンカップ 
(2010.8 月開催予定) 
http :// www . cooperationcup . 
com / 
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昨年 11 月に開催された KOF の大会 「Duelling 
KOF」 でも、台湾勢が優勝している。 

■海外枠のあるタイトル(予定) 
[Category A ] 

STREET FIGHTER IV 
鉄拳 6 BLOODLINE REBELLION 
THE KING OF FIGHTER 2002 UM 
ARCANA HEART 3 
BLAZBLUE CONTINUUM SHIFT 
GUILTY GEAR XX ACCENT CORE 

[Category B ] 

STREET FIGHTER IE 3 rd STRIKE 
SUPER STREET FIGHTER HX 
戦国 BASARAX 


ARCANA HEART 




クウェートの r スト iv 』 プレイ風景。コンクリ打 
ちつ放しのビルにある置体は、なんと VEWLIX ! 


海外枠はタイトル別に見ると、 
国単位でも1〜2枠と少なぐ日 
本国内よりも競争率が非常に高 
い。初参加国の実力は未知数だ 
が、日本国内同様に世界各国で予 
選が実施され、選抜されたプレイ 
ヤーたちが来日する。過去の闘劇 
では、台湾や韓国など、海外プレ 
イヤーが優勝したこともあるので、 
その実力はホンモノだ。 








































































































































































全国地方予遥 5 月開催リスト 


mml 


GUILTY GEAR XX A CORE 



郡逼府県 

ドリームファクトリーいわき店 

いわき市中央台飯野 4-1 ラパークいわき別棟 

[0246-28-3008 

mmm 

斎藤 
木田 

fcjgKM 

L A-2 

■Hal 

5/23 (0) 

福島県 

スーパービンゴ郡山店 

郡山市愛宕町 4-2 スーパービンゴ郡山店 

024-935-2388 


5/29 (±) 

宮城県 

プレイランドエフワン R 

仙台市青葉区中央 2-6-6 タベイビル B1 

022-721-7375 

原 

A-2 [決] 

5/30 (0) 


埼玉県 

HAP-l GAME CITTA'UNO 

さいたま市桜区田島 8-2-12 

048-844-8868 

山田 

B-1 

5/2 旧） 


栃木県 

ファンタジーパーク 

那須塩原市二区町 352-7 

0287-37-5137 


B-1 

5/3 (月） 


茨城県 

ピンクパンサー水戸けやき台店 

咏戸市酒門町 3276-1 

029-247-1983 

大出 

B-1 

5/4 (ik) 


茨城県 

ピンクパンサーつくば店 

つく 1柿小野崎 177-2 

029-861-1983 

野口 

r b-i 

5/5 (水） 


mm 

ゲームマグマックス川越 

[Til 越市脇田町 7-2 山ニビル B1 

049-227-7515 

高橋 

rtr- 

5/8 (土） 


埼玉県 

ゲームモアィ上尾店 

上尾市平塚松原 2518-1 マルエツシヨッビングセンター内 

048-771-1612 

梅内 


5/9 (日） 


群馬梨 

ニュープラトン 

伊勢崎市東上ノ宮町 1205-5 

0270-26-7568 

互 

B-1 

5/15 (±) 


埼玉県 

ゲームガレージ大宮店 

さいたま市大宮区宮町 1-75 REX0MIYA2F 〜 3F 

048-650-2411 

富岡 

B-1 [決] 

5/16旧） 


千輋県 

アミューズメントエース津田沼 

船橋市前原西 2-15 ィ 

047-475-8918 



5/15 (土) 


&京都 

西日暮里ゲームスポットバーサス 

荒 JII 区西日暮里 5-15-10 今井ビル 3F 

03-6806-6343 

森川 

B-2 

5/22 (土） 


「東京都 

クラブセガ秋葉原新館 

千代田区外神田 1-11-11 外神田1丁目ビル 

03-5297-3601 

深見 

B-2 

5/23 (日） 


千葉県 

HAP'I GAMECITTA 八千代台 

八千代市八千代台東 1-5-5 アズエリアビル 2F 

047-411-7971 

太田 

B-2 

5/29 (土） 


千葉県 

ゲームフジ市川 

市川市市川 1-9-11 サン市川ハイツ 1F 

047-329-1515 ! 


B-2 

5/30旧） 


千葉県 

ゲームエース南八幡 

市川市南八幡 3-5-15 並木ビル 

047-379-2861 

村山 

B-2 

6/5 (土） 


東京都 

クラブセガ秋葉原 |千代田区外神田 1-10-9 

03-5256-8123 


B-2 [決] 

6/6 (日） 


福井県 

ジョイランド江守 福井市江守中 2-1507 

0776-33-1900 

國本 

C-2 J 

5/29 (土） 


石川県 

fe ヶ丘レジヤーセンター r 石川郡野々市町高橋町 15-12 

076-248-3765 

上野 


5/30( 日） 


三重県 

ゲームチャオ fii 阪 

松阪市船江町780 

0598-53-3918 


C-2 

6/5 (土） 


nnr 

クラブセガ名張 

名張市希央台3番町15 

0595-62-1008 

伊東 

C-2 

6/6 (日） 


静岡県 

TS 浜松有楽街店 

浜松市中区肴町 322-18 HUB ビル 1F 

053-453-1608 

小泉 

C-2 

6/12 (土） 


愛知県 

アーバンスクェア大須店 

名古屋市中区大須 3-30-31 万松寺駐車場ビル 1F~2F 

052-249-3507 


c-2 m 

6/13 (B) 


大阪府 

ェンジョイハ°ラダイス 

東大阪市長栄寺 7-3 2F 

06-6788-3500 

東野 

D-1 

5/3 (月） 


大阪府 

アミューズメントパークェルロフト 

茨木市宇野辺 1-4-3 エル a フト 

072-623-7161 


ヒ DM 

5/4 (火） 


大阪府 

メディアパークリブロス高槻店 

高槻市高槻町 13-5 

072-682-3675 


D-1 

5/5 (水） 


和歌—山県— 

^タゴラス MQ 

和歌山市加納 319-1 

073-472-3566 


~ dT ~ 

丨5/9 (日） 


奈良県 

キャノンショット 

奈良市二条町 2-4-14 

0742-35-3208 

山本 

D-1 

5/15 (±) 


mm 

セガ三宮 SANX 

神戸市中央区琴ノ緒町 5-4-5 高架下404〜407 



D-1— 

5/16 (0) 


大阪府 

チャレンジャー関大前店 

吹田市千里山東 1-14-2 

西島 

D-1 

5/22 (土） 


謙； 

neo amusementspace a-cho 

京肺中京区寺町通り酸±ル東大文字町302.303 A^break ビル 2F 〜 3F 1 075-251-2323 |千葉 




STREET FIGHTER IH 3 rd STRIKE Fight for the Future 


追加された 
タイトル 

£Ta tegaryd 

すでに公式 HP では発表されて 
いるが、改めてここで CategoryC 
というセグメントについて紹介し 
ておこう。 

CategoryC とは、通常の闊劇予 
選開催スケジュールとは別進行で 
開催されるものだ。基本的な部分 
は闘劇準拠のルールで執り行なわ 
れるが、現時点ではまだ未発売の 
タイトルであるため、個別のルー 
ルや参加店舗数、闘劇'10 FINAL 
への出場枠数なども決まってはい 
ない。それらは決まり次第、闘劇 
公式 HP や本誌にてお知らせする 
のでお待ちいただきたい。 

CategoryC に採用されたのは、 
以下の2タイトルだ。 

先行して3/26のオフィシャル 
プレビューにて闘劇参加が発表さ 
れた ■ KING OF FIGHTERS XM 』 0 
シングル戦 ( lonl ) ということは 
決定したが、先に書いたように稼 




GAME41 

札幌市東区北41条東卜 2-15 ロイヤルハイツビル 1F 

011-751-9772 

佐藤 

A-1[5fcl 

5/15 (土） 

^東京都 

クラブセガ秋葉原新館 

千代田区外神田 M1-11 外神田1丁目ビル 

03-5297-3601 

深見 

B-2— 

5m 土） 

千魏 

アミューズメントアルティメット 

習志野市谷津 7-8-3 栄山ビル 2F 

047-478-1563 

原田 

B-2 

5/2 (日） 

千葉県 

ゲームフジ市川 

市川市市川 1-9-11 サン市川ハイツ 1F 

047-329-1515 

峯木 

B-2 

5/3 (月） 

千葉県 

ラッキー千葉店 

千葉市中央区中央 2-3-16 千葉センタースクェアビル 3F 

043-227-6447 

川村 

B-2 

5/8 (土） 

^ K： -- 

ゲームチャリオット六方店 

千葉市稲毛区六方町 52-2 ゲームチヤリオット六方店 

043-304-8880 

レ榎 

B-2 [決 r 

5/9 (0) 

東京都 

CLUBSEGA 新宿西口 

新宿区西新宿 1-12-5 西口三平ビル 

03-3349-0257 

福島 

B-3 

5/22 (土） 

東京都 

スポーツランド渋谷店 

渋谷区宇田川町 24-6 三平ビル 1F 

03-3462-5734 

遠山 

B-3 

5/23 (日） 

神奈川県 

西横浜ゲーマーズビジョン 

横浜市西区久保町 6-27 

045-260-5785 

今井 

B-3 

5/29 (土） 

東京都 

ゲームファクトリーマグマ多摩センター店 

多摩市费牧 1-3-8 オークハイツ多摩 1F 

042-316-8331 

小阪 

B-3 

5/30 (日） 

東京都 

アミューズメントスペース UF0 八王子店 

八王子市三崎町 2-9 三崎町ビル 1F 

042-627-8188 1 

谷口 

B-3 」 

6/5 (土） 


西日暮里ゲームスポットパーサス 

!荒川区西日暮里5-15-10今井ビル 3F 

03-6806-6343 

—森川 

B-3 

6/6 (日） 

奈良県 

キャノンショット 

|奈良市二条町 2-4-14 

0742-35-3208 

山本 


5ハ（土） 

大阪府 

ラモススタジアム 

大東市住道 1-2-22 パチンコパーラーェンゼル 2F 

0728-71-3960 

北原： 


5/2旧） 

兵庫県 

セガワールド花4匕 

姫路市増位新町 1-6 ヴィーナスギヤラリー 2F 

079-284-3711 


D-1 

5/3 (月） 

和歌山!^ 

タゴラス MQ 

和歌山市加納 319-1 

073-472-3566 

—木村 

D-1 

5/4(火) 

京都府 

neo amusementspace a-cho 

京都市中京区# IJ 通リ四条レ東大文字町 302*303 A-break ビル 2F~3F , 

075-251-2323 


D-1 

5/8 (土） 

大阪府 

ハイテクランドセガアビオン 

大阪市浪速区難波中 2-3-15 MM0 ビル B1 〜 2F 

06-6645-7692 

iwr 

Id-i m 

5/9 (日） 

福岡県 

TAC 北方店 

北九州市小倉南区北方 4-1-11 ロィヤルィンテリジェンスビル 1F 

093-941-9022 

ijjii 

r f-i 

5/16 (日） 

福岡県 

モンキーハウス本館 

福岡市早良区曙 2-9-9 

092-843-5671 


匕 -i [決] 

5/23 (日） 


ヒ海道1 

^AME41 

亂幌市東区北41条東卜 2-15 ロイヤルハイツビル 1F 

1 011-751-9772 


5/23 (日）I 

■ 東京都! 

gAME-NEWTON 大山店 

板橋区大山町 25-8 野ロビル B1 

03-3554-2668 

若松 

5/9 (日） 

■ 新潟県 

•ヤンス白根店 

新潟市南区下塩儀字土外 1145-1 

025-362-6871 

木下 

5/16 (0)1 

川県1 

アミパラ丸亀店 

丸亀市飯野町西分字川縁甲 584-1 ハローズ楝内 

J 0877-24-6666 

片岡 

5/30 (日） ] 






































































































S ランク同キヤラ対決 


最新キャラクター情勢 

稼働初期から最強キャラクターと評され、いま 
だその地位を保ち続けているサガットと、起き攻 
めや連係の研究で評価を大きく上げた豪鬼が本作 
の s ランクキャラクター。豪鬼は体力の低さゆえ 
に厳しい闘いを強いられる組み合わせこそあれど、 
一度起き攻めに突入したときの爆発力は脅威だ。 
これらのキャラクターに続くのは、接近戦を得意と 
する多くのキャラクターに有利を付けるザンギエフ 
と、近距離でのラッシュカが光るルーファス、ア 
ベル。アベルはザンギエフに対して極端に相性が 
悪いが、そのほかのキャラクターに対しては、爆 
発力のあるラッシュで一気に勝負をかけられるの 
が強みだ。 B ランク以下のキャラクターでは、強 
力な起き攻めを持つエル•フオルテや C . ヴァイパー 
の評価が高い。プランカやダルシム、ガイルといつ 
た堅実な"立ち回り〃で相手の体力を奪うキャラク 
ターも、ミスが無ければ封殺できる組み合わせも 
存在するため、 3 on 3 形式の闘劇では出どころを間 
違わなければ嫌な存在になリそうだ。 


サガット同士の対決で重要になってくるのは飛 
び道具の撃ち合い。ジャンプを阻むタイガーシヨッ 
卜の頻度や、撃ち負けないようにどこで EX 版を使 
うかといった弾を使った読み合いが勝負のポイン 
卜になってくる。豪鬼同士の対決では、どちらかの 
リベンジゲージがたまると勝負の緊張惑が一気に 
増す。起き攻めをうかつに阿修羅閃空で回避しよ 
うとすると、真•瞬獄殺が確定してしまうのだ。 



3on3 形式において避けては通れないであろう S ランク同士の対 
決。自分のキャラクターの特性を知リ、最大限に利用するのだ。 


全国大会は全キャラ出場！ 
注目のキャラクタ-ランキング!! 

キャラクター間の強さの差が縮まりつつあ 
る本作の現状をざっくり紹介。プレイヤーた 
ちの研究によって、評価を上げている3キャ 
ラクターの注目ポイントも掲載するそ。 

Text： よるよる 

◎ CAPCOM U.S.A.. INC. 2008 ALL RIGHTS RESERVED. 







PICKUP f 
キヤ 50 与一 へ方 


バイソン 


ぽ揺アベル 


優秀な通常技を使った堅実な立ち回リと、 
各種 EX 技やベガワープを使った二択の拒否 
に定評があるベガだが、最近はほかのキャ 
ラクターのコンボや起き攻めが研究され、 
相対的に「火力不足」と評価されてしまう。 
このため、接近戦での読み合いに強力な逆 
二択を持つサガットやザンギエフを苦手に 
している。しかしながら、体力の低い豪鬼 
に対しては、その火力の低さが課題となる 
場面が少なく、遠距離立ち強®をガードし 
た後の読み合いにも発生の早いしゃがみ弱 
® で対抗できるため、有利とまではいかな 
いが、限りなく五分に近い組み合わせになる。 



ベガはリュウ、ケン、裹鬼といったキャラの地上戦に対じ T 
相性のいい技を多く持つ。攻めのいなし方がポイントだ。 


通常技のリーチに優れたバイソンは、地 
上戦をメインに闘ってくるキャラクターに対 
して優位に試合を進められる。相手の技の 
スキに対してヒットさせやすい遠距離立ち 
強®やしゃがみ強®は多くのキャラクター 
に対して脅威になるはず。稼働初期は飛び 
道具に対して弱いとされていたが、 EX ダッ 
シュストレートの出掛かリをキャンセルし 
てウルトラコンボを発動する通称" アーマー 
キャンセル"や、ダッシュからのウトラコン 
ボを合わせるといった対策が発見され、キャ 
ラクター対策も大きく進歩した。ブランカ 
やルーファスに相性がいいのも強みだ。 



起き攻めやコンボの発展によリ、 ♦ + 中 
® を起点としたガードの揺さぶリに読み勝 
てば、そのまま勝負を決めてしまうことも 
珍しくなくなってきたアベル。 EX チェンジ 
オブデイレクシヨンや EX ト ルネー ドス ルー 
を使った逆二択も強いので、逆転性も高い。 
空中からの接近を阻みにくいザンギエフや 
ルーファスに対しては厳しい闘いを強いら 
れるが、サガットに対して戦えるキャラク 
ターとして評価されている。スキの大きいリ 
/ <ーサル必殺技を読んだときの見返リが大 
きいため、無敵技での切り返しに依存しが 
ちなキャラクターに対して相性が良い。 



マルセイユローリングを絡めた起き攻めは、リパーサル 
必殺技に強い。二択成功時の見返リも大きいそ'。 
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開催タイトル雄況分析 

今年の台風の目は? 

どれだけ攻略が進んでも議論が尽きないキ 
ャラランク談義。今月はトッププレイヤーた 
ちの意見を元に作成したキャラランクに加 
え、スティーブ対策記事をお届けするぞ。 

Text： KEN 

◎1994-2008 NAMCO BANDAI Games Inc. 

全キャラクターを網羅！『鉄挙 6 BR 』 よく分かるキャラランク解説(2010年 4 月 ver ) 


最初に、キャラランク作成段階で「キャラ数の多 
い『鉄拳 6 BR 』 で4段階評価は難しいのでは？」とい 
う意見もあったが、分かりやすさを考え、現状で頭 
一つ抜けていると思われるものを A とし、以下強い 
順に B 〜 D に分類した。 

まずは A クラスの面々。鉄拳界最強の上段技とも 
言われるクイックフック (088) を持つスティーブの 
最強説は、やはリ揺るがないようだ。風神ステップ 
持ち筆頭ボブ、上中段さばきと回転の早いチャージ 
ドラゴン派生技で読み合いを押し付けるロウ、壁の 
有無を問わず圧倒的な火力を持つジュリア、小技が 
充実したオールラウンダーの ニーナ、 ラースと続く。 

B クラスには一部にきつい組み合わせがあるが、 
ほとんどのキャラに五分以上で渡リ合えるブルース、 
リーと いつた オール ラウン ダーの ほか、 ガー ド不能 
の挑発(: S ) を絡めた壁攻めが凶悪なブライアン、構 
えを駆使した変幻自在の連係がウリのエディといっ 
た一芸に秀でたキャラがランクインしている。その 
ほか、アーマーキングは最近になって評価を伸ばし 
てきたキャラ。横移動で避けにくい浮かせ技のブラッ 
クスマッシュ ( C ^ OCi 88)、 リーチの長い口ーキック、 
キングには劣るものの十分なプレッシャーとなるコ 


マンド投げを持つが、使い手が少なく注目されるこ 
とが少なかった。「福土」、「ノブ」といった関東のトッ 
プ層がメキメキと段位を上げたことで再評価が進ん 
だよ5だ。 

〔クラスは「強くもなく弱くもなく」といった位置 
付けだが、上位のキャラに比べるとリーチや火力、 
崩し能力、横移動対策といった点で明確な弱点を持 
つキャラが多い。とはいえ、 B クラス相手なら十分 
に闘える性能はあり、特に高火力なレオ、高性能な 
投げを多数持つキングや下段コンボ始動技を持つ口 
ジヤ ー Jr . などは大会では台風の目になることがしば 
しば見受けられる。 



クイックフックカウンターヒットからのコンボ-»怒とうの壁攻めで:: 
K0、 の/《ターンがもはや様式美の域に達じ T いるスティープ。 


D クラスは攻撃、防御の両面で不安をぬぐいきれ 
ないキャラ。例えばミゲルは88や8?のリーチが極端 
に短ぐ10フレームの確定反撃に悩まされることが 
多く、クマ（パンダ）にはその体格の大きさから大ダ 
メージの限定コンボをくらいやすいという大きな弱 
点がある。一方で使い手が少なく、キャラ対策が進 
んでいないため、いわゆる「分からん殺し」を展開で 
きることも多いため、チーム戦でこれらのキャラが 
居る場合は、先鋒にすえてみると面白いかもしれない。 

全体的に見てキャラ差は小さめなので、長所を 
生かすことができれば、どのキャラも MVP になれ 
る可能性を秘めている。 



special thanks: マイゼクの皆さん (from KEN) 


艺必須科目 1 “最強キヤラ”スティーブを攻略せよ! 


最大のポイントは対戦前。自分のキャラが 
特に壁攻めの強いキャラでなければ、無限遠 
(壁無し）ステージを選ぼう。スティーブの下 
段技は全体的にリーチが短くダメージも低め。 
投げ技のポジションチェンジ(スウェー中に 88) 
も壁が無ければ使えないため、先にリードを 
奪ってしまえば逃げる相手に逆転するのが難 
しいのだ。立ち回リでもこまめに後ろダッシュ 
することで下段技を出しにくい距離を保とう。 
いかにスティーブと言えど、中距離で使う中 
段技にはそれなり硬直があるため、中段技を 
誘ってスカし確定を狙うのが効率がいい。 

もっとも警戒すべきクイックフック （088) に 
は、しゃがみステータスがあり発生の早いロー 
キックを出していこう。下段さばきをされると 
結構なダメージを受けるが、比較的口ーリスク 
にしゃがみを意識させることができ、こちらの 
中段を通しやすくなる。 

スティーブ最大の弱点として覚えておきたい 


のは「立ち、しやがみともに18 フレームまでの 
硬直差では、相手を浮かせられない（大ダメー 
ジが取れない)」こと。実際は立ち状態で16フ 
レーム 以上だと、ダメージが高くダウンを奪え 
るダーティース マッシュ （ D 888 S ) やドラゴ ニッ 
クハンマー ( C _8 S ) での反撃を狙われるが、ほ 
かのキャラには使いにくい大技も狙いやすい。 

見た目が似た技が多く、密着状態で延々と 
読み合いを迫られるピーカブースタイルに対 
しては無理に付き合わず、直前の技をガード 
したら左横歩きで読み合いを拒否してしまう 
のがいいだろう。 


『鉄拳 6 BRj キャラクターランキング 
2010年4月末ソ6「. 


スティーブ、ポプ、ロウ、 I 
ジュ U ア、ニーナ、ラース PA I 


ブルース、ブライアン、 
レイ、デビルジン、 
ジャック6、エディ、 
アーマーキング、 
フェン、シャオユウ、 
ア II サ 


㈣ 技谢段過 


ドック、カスヤ 


UU 




ヘイ八チ、シン、ワン 


ミ棚レ:! 




城翻 




B ランクのキヤラはテクニカルさが必要なので、 
ミスが発生する大会という舞台では S 〜 A ランクよ 
リもやや劣る印象。とはいえ、明確に A ランクとの 
差があるわけではないことを付け加えておく。 

ハザマはヒートゲージ回収率の高さ、無敵技の 
蛇翼崩天刃での割リ込み、連続技ダメージの大き 
さなどが長所だが、ヒートゲージの少ない序盤が 
弱点。タオカカは連続技ダメージは大きいものの 
ミスをしやすく、体力が低いので逆転されやすい。 
ジンは連続技のヒートゲージ依存度が高いため、 
ダメージ効率でやや劣る印象。ラムダは立ち回リ 
は手堅く攻撃力が高いが、体力が少なく接近戦に 
持ち込まれたときの脆さが弱点といえるだろう。 


C ランク以降のキャラは、苦手キャラが居る、安 
定性に欠けるといったところからこの位置に。 

ツバキはガード不能の D 審剣 • 風ヲ ffl グ剣（最大 
タメ）が強力だが、最初から接近戦を強いられる S 
ランクキャラ相手には、インストールゲージをため 
にくい。ノエルは各種 D によるカウンターが強力だ 
が、安定性に欠けるところや、連続技が難しいといっ 
たところが弱点。とはいえ、バング相手にはフラッ 
シュハイダーを絡めた連続技が決めやすい利点が 
あるので、使い手次第で十分に闘える。テイガー 
は一発が大きいもののチャンスが少ない。とはいえ、 
S ランクのキャラとは接近戦も多く、荒らせる可能 
性は高い。数値による評価が付けにくいキャラだ。 
レイチェルは立ち回りは悪くないものの、ダメージ 
が低すぎるため、体力差で負けるのが弱点だ。 


アラクネは立ち回りで狙える非烙印時の烙印ゲー 
ジ回収連続技が研究されたので、烙印状態に持ち 
込みやすくなっている。烙印状態中の連係は、も 
はやガードが不可能といっていいほど強力だ。 

カルルは挟み込んだときの状況が前作よリも強 
力で、補正切りを軸とした固め連係で一瞬で試合 
を終わらせられることも。何より、使い手が少ない 
ので対策されにくいという点が強みだ。 

ハクメンは体力、連続技ダメージ共に優秀で、 
接近戦を主とする S ランクの三人とも十分に闢える。 
特にジャンプ D はリスクが低く、ここから逆転する 
ことも少なくない。相手側は常に当て身を警戒す 
る必要があるため、關いたくないキヤラだろう。 


パ IJ ア ゲージの 意外な仕様 

減少後、時間経過とともに自然回復するバリア 
ゲージだが、ブレイクパーストが使えない状態だと 
自然回復しないことが発覚。ただし、 DANGER 状 
態中のゲージ回復（半分まで）は状態を問わず発生 
する。今後はバリアゲージケズリが重要になるかも!? 


闺あ)み 



上位2キャラの 

牙城を崩せるか!? 

立ち回り、連続技、起き攻めと各要索の研究 
が進み、各キャラの長所や相手キャラとの 
相性が浮き彫りになりつつあるキャラ情 
勢。各キャラの立ち位置を見直してみよう。 


ARC SYSTEM WORKS 


上位3キャラ、盤石の強さの理由は？ 


現状ではライチ、バングの2強に、次点でラグナ 
という評価。どのキャラも苦手キャラが少なぐ安 
定して闘えるのが強みといえる。 

ライチは連続技が威力と画面端への運び能力に 
優れ、さらにはヒートゲージ回収率も高いと三拍 
子そろっている。それに加え、連続技を決めた後 
は D の棒飛ばしや国士無双を重ねた起き攻めがで 
きるのも強み。バングに比べ、ヒートゲージを使 
わずとも連続技のダメージが大きいおかげで、ヒー 
トゲージを防御面や起き攻めに回せることから、人 
によっては1強との評価も。ただし、連続技は内容 
が長ぐ状況判断が難しいので修練が必要だ。 

バングはバング流手裏剣術を盾にすれば簡単に 
接近でき、接近後は立ち A を軸に中段と下段、コ 
マンド投げでガードを崩せる。また、接近戦での 
固め能力が高いので割り込まれにくいのも長所だ。 
火力はライチに劣るものの攻め継続能力はバング 
の方が高く、最終奥義である風林火山を発動すれ 
ば、劣勢だろうと逆転しやすい点も強み。 


ラグナはジャンプ攻撃が先の二人に比べやや弱 
いものの、地上戦が強く、何といっても切リ返し 
能力の高いインフェルノディパイダーが最大の武 
器。連続技のヒートゲージ回収率が高いため、一 
度連続技を決めれば以降はインフ I ルノディバイ 
ダーとラピッドキャンセルをセットで使えるため、 
手堅い立ち回リができる。また、ベリアルエッジ後 
の起き攻めが強く、攻め継続能力が高い。ただし、 
体力が低いので逆転されやすいのが難点か。 


P'：m 



『 BBCS 』 キャラクターランキング 

2010年4月版 


閼劇予選では確実に圃いの中心となるライチとパング。穴の無い 
この二人をいかにじ T 倒すかがキーとなるだろう。 



夢が無いわけじやない!？ 
C ランク以降のキヤラ 


一発キヤラの A ランク、どこかに難ありの B ランク 


弱いといわれるのは安定しない 
から。勝てないわけではないので 
2on2 なら活躍の場はある。 
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バージヨンアップ後の 

キヤラランクに注目！ 


リーゼロッテの評価に注目!？ 「ふり一だ J ランキング 闘劇' 08 を制した東海の雄 r へんぼく J ランキング 


FVer .3.01 j の稼働が開始し、その情勢は 
混迷を極めている『アルカナ八一卜31。今 
月は関東のエクサムキング 「》3» D _ だ」と闘 
劇で8覇者 r へんぼく」のランクを紹介！ 


各種不具合の修正と若干の調整が 
加えられ、バランスにも微妙に影響 
が出そうな FVer .3.01』。 『3』では上位 
に評価されていたリーゼロッテ、ヴァ 
イスが弱体化しているため、どのよ 
うに情勢が変化するかに注目したい。 

関東が誇る強豪リーゼロッテ使い 
にして『デモンブライド』公式大会覇 
者の「ふリーだ J は、はあと、エルザ、 
あかね、ヴァイスといったスタンダー 
ドタイプが高評価。特にあかねを評 
価しており、根性値、攻撃力が優れ 
ている点を理由に、現状最強キャラ 
に近い評価を与えている。 



総体力の少なさが弱点だが、クラリーチェの加 
速ホーミングはもはや見えないレベルだ。 


使用キャラであるリーゼロッテは、 
人形が破壊されやすくなったことで 
評価が低下。花のアルカナ、光のア 
ルカナでキャラ対策を立てられやす 
くなった点を危惧している。 

なお、「ふリーだ J が注目している 
キャラはシャルラッ ハロー トとクラ 
リーチェの二人。シャル ラッハロー 
卜は「使用プレイヤーが多くないため 
未知数」との評価。クラリーチェは「加 
速ホーミング(注：ホーミング移動中 
に再度 D ボタン）での移動がほかの 
キャラとは大きく異なるため、まだ 
まだ伸びるのでは」といった感想だ。 



『3』では光が主力だったふリーだだが、『3.01』 
では起き攻めが強力な運にも注目している。 


東海きっての強豪プレイヤーであ 
る「へんぼく」は、全キャラが勝てる 
ゲームということを前提に置きつつ、 
「ふリーだ」も高評価を与えたあかね、 
はあとたちスタンダードタイプの上 
位陣に加え、設置、遠距離戦を得意 
とするペトラ、キャサリン、リーゼロッ 
テも A +に挙げている。 

その中でも特に評価が高いのが 
ヴァイスで、「ヴァイス自体がスタン 
ダードタイプの強さをすべて内包し 
たキャラであり、同タイプのキャラ 
では太刀打ちできない性能を誇る」と 
ベタ褒め。さらに「バージョンアップ 
による連続技の火力低下は気にかか 
るところだが、『3』で苦手としていた 
リーゼロッテが大きく弱体化してお 
り、いよいよヴァイスの独裁時代で 
はないか」と語ってくれた。 

そのほかに「へんぼく」が注目する 
のは、ペトラとフィオナ。ペトラは 
「超高性能なジャンプ攻撃に加え、空 
中 L . G.A fire type - a や各種 L . G.A fire 


type - /3が強く、空間制圧能力が高 
い点に注目。さらにゲージが自動回 
復するシステムの恩恵を最も受けて 
いる上、苦手キャラが少なく強キャ 
ラと認識されているキャラに対して 
優位に試合が運べるのが大きい」と、 
かなりの評価を与えている。 

一方のフィオナは、「通常技が全 
体的に強ぐ上位キャラにも"フィオ 
ナ対策"を必要とさせるほどの独特 
な強さを持ったキャラ J と高く評価。 
そのほか火力が平均的に高いことや、 
扱いの簡単さによる操作ミスの少な 
さも高評価の一因のようだ。 



フィオナは防御面に不安はあるが、ガード崩し 
手段が前作よリ躉富という点も強みの一つ。 


『 Ver.3.01 』主要変更点 

下記にある内容のほか各種不具合が修正さ tU より安 
心じ T プレイ可能になった PVer.3.01』 D キャサリンのちび 
ガワやリーゼロッテの人形が破壊しやすくなった点と、ヴ 
ァイスの拳 +B の性能変化に注目だ。 

籲ゲームシステム:特定条件下でタイマー制のアルカナブレイ 
I ズ終了後、フォースゲージの回復が通常使用後のものにな 
| ； る現象を修正/エクステン K7 ォース発動中、相手に攻撃を? 
|ガードされた後ほかの攻擊動作に移行した際に、タイマー 
_ が無くなっていると効果が終了するように 
i •対キャサリン、対リーゼロッテ:相手の後ろにある人形やチビ 
^ガワを、相手ごと攻搫することが可能に 
•神依、賴子、ドロジー:空中アルカナバーストがジャンプキャ| 
Iンセル不能に 

•神依:功刀使用時、立ち A とジャンプ C も攻拏力が上昇するように1 
:•リーゼロッテ:人形の攻拏ヒット中、リーゼロッテが相手キャ 1 
|ラをすリ抜けられないように/人形が地上に居ても、特定夕 
I イミングのみ空中技が出ていた現象を修正/人形の移動: 

直前や停止直前に BorC を押すと、人形の攻撃が発生しない 
Iことがある現象を修正 

I參きら:地上の相手に各種江古田式が当たらないように/対エ j 
Iルザの江古田式グレネード後の状況をほかのキャラと同様に 
•なずな/杖術•真飽(追加入力)をほかの技でキャンセルでI 
!きないように0 

_ •ヴァイス/ 4»+B のヒット効果が通常の吹っ飛びに(空中復 
帰不能時間20フレーム)、エクステンドフォース中に立ち& ; 
S しやがみ B へのアルカナコンボが可能に 
•雷のアルカナ/ファリイムの効果を全キャラ共通に(一度相| 
殺すると相殺判定は無くなる） 

•罰のアルカナ/スイーニーの効果を全キャラ共通に(ガード不能）： 
春運のアルカナ/特定条件下でサヴイトリの効果が継続するI 
現象を削除 
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クーラは稼動当初 『KOF 2002』よりも弱体化され 
たという認識をされ、高い評価は受けていなかっ 
たが、台湾プレイヤーの操るクーラの立ち回りに 
感化されて研究が進み、今では A ランクという高 
い評価を受けている。基本的な戦術スタイルはヒッ 
卜&アウエイで、攻めようとする相手の出鼻を遠距 
離立ち B や弱レイ•スピンでつぶしていき、相手が 
おとなしくなったら跳び込んでいく形だ。特に間合 
い調整をして弱クロウパイツで対空を取ることが重 
要。これがうまくいかないときにはもろい面もある。 


こんなにも多くのキャラの中で、悲しみ 
の最弱キャラとして選ばれてしまったのが E 
ランクの4キヤラだ。マキシマは体がでかく 
てやられ判定が大き過ぎる上に、強いけん 
制技も無いので相手に攻められたい放題に 
なってしまう残念なキャラだ。先読みの金 
+ C にすべてをかけるしかない!？ 

しかし、 E ランクで最もかわいそうなキヤ 
ラは社（大地）であろう。 『 KOF 』 はコマンド 
投げがとても強いゲームであるため、投げ 
キャラは弱くても荒らして勝てるというレッ 
テルが貼られているにもかかわらず、この 
位置に認定されてしまった。 










これ以外では鷹嵐のもろ差し中〇®+⑥後の1 
フレーム消費投げや、リオンの¢1®+◎からの目 
押し背後投げの確定辺りは戦力への影響が大きい。 
なお、鷹嵐の!+⑥のみ崩し後の有利が小さいが、 
目押しで投げを確定させられる。 


最近発覚したのが10フレーム以上の硬直差があ 
る崩し投げの硬直終了時に、投げの判定を重ねる 
と確定で決まるというテクニック。 

この恩恵を大きく受けるのが、シュンの 
⑥やアイリーンの 0® + ⑥〇、 アオイの o ® + 
® o やパイの0®+®+◎後などの、背後を取っ 
て11フレーム有利かつ近距離状態の崩し投げ。 

最速の避けキャンセルが11フレームなので、崩 
し後に最速で避けキャンセル-*•投げ（パイのみしゃ 
がみ投げ）とつなぐことによって〇フレーム投げが 
重なリ、背後投げが確定で決まる。どのキャラも 
始動がワンコマンドであることに加え、同方向の 
投げダメージ（シュンは飲酒数）が強化されるので、 
習得すれば大きな戦力となる。 


現バージヨン最終キャラランクを公開 


右の表は現バージヨンでのキャラランク。はつ 
きりとした性能の差があるのは S と A 、 E と F の間の 
みで、それ以外はわずかでしかない。ここでは、注 
目となる一部のキャラをピックアップして、ランク 
決定のポイントやキャラ相性を解説しよう。 
•ウルフ：圧倒的な二択の破壊力と体重の重さによ 
る防御力の高さに加え、全キャラ中トップクラスの 
確定反撃性能などダメージ効率のよさが他キャラ 
と一線を画す。や<3® +◎など屈伸を崩す 
手段が豊富で、苦手キャラは存在しない。 
•ベネッサ：両スタイルとも連係技を利用した押し 
付けが強い。派生が複数存在する上に、つなぎが 
早く、硬直が短いという連係が多いので、対応が 
困!!。相手に合わせてスタイルを使い分けられる 
ので、どのキャラとも五分以上に闘える。 

#アキラ：¢¢0®とガード崩し、投げの単純な三 
択が強力で、壁攻めも最強クラス。扱いやすい最 
強キャラとの呼び声が高いが、ウルフ、鷹嵐に対 
して不利が付くため今回はこの位置に。 

- - ， — でいと2 


•鹰嵐：全体的にキャラ相性が激しいのが特徴。 
最軽量の3キャラやゴウ、ブラッドに対しては圧倒 
的に有利だが、ラウ、ジェフリー辺りに厳しい。 
•ブレイズ：接近戦での二択のダメージ効率と、 
走りからの強制二択による崩し性能の高さがウリ。 
< X >® や®+ (© + ◎、合®+ ®など攻守どちらに 
も役立つ技が多く、苦手キャラが少ない点は高ポ 
イント。ネタ攻めも豊富でまだまだ伸びしろがある。 
•パイ：主力技がさばき技に強いので、特殊キャラ 
に対して強い。弱点は崩し能力が低いこと。苦手 
キャラはダメージ効率が格段に違うウルフ&鹰嵐。 
•ジャッキー：暴れ技の〇〇® + ® や峰®⑥コン 
ボの標準装備でダメージ効率が上がり、若干強さ 
が見直されてきた。アオイ以外と闘える万能キャ 
ラだが、攻めが分かりやすいので地力の高さが重要。 
參ブラッド：投げダメージが低く、スカしや当て身 
に有効な技が少ない。さらに肘カウンターヒットで 
+ 5フレームなど厳しい面が目立つ。鷹嵐、アオイ 
に大きく不利で、ウルフやパイも辛い。 




予選の注目テクニック:崩し投げからの投げ確定 



チーム戦で役立つキャラは!？ 

今年の闘劇も例年通りに 3 on 3 かつ同キャ 
ラ NG 、 乱入側にキャラ被せ&ステージ選択 
権があるというルール。このためキャラ相 
性やステージの得手、不得手なども考慮す 
れば、ランク以上に活躍できるキャラも。 

まずキャラ被せ&ステージ選択権を取ら 
れる、先出しの先鋒に出ていけるキャラは、 
チーム戦で最も欲しいところ。これには不 
利キャラ&苦手ステージが無いベネッサ、 
レイ、ブレイズが有力。3キャラとも押し付 
け連係が強いので、特攻隊長的な先鋒とい 
う立場が合っている点も魅力。 

後出しでの被せ要員として価値が上がる 
のが、軽いキャラに対してリングアウト能力 
の高い 鹰 嵐、狭い ステージに 強いアキラや 
ジェフリーなど。また、得意キャラの多い 
アオイや特殊キャラに強いパイも相手チー 
ムの構成次第で強力なストッパーとなる。 

逆に厳しくなるのが、苦手キャラの多い 
カゲやブラッド、壁攻めの弱いアイリーン 
やゴウ。どのキャラも弱めだが、大会での 
出しどころは特に慎重に判断したい。 




■，.選 
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これ七亀後!？ 
細分 fl： キヤラランク 

今年も予選と本選でバージョンが違うとい 
う変則ルールとなった rvFjo 今回は、タイ 
ミンク的に最後ということで、今までよりも 
細かく分けたランクを掲載してみよう。 


シュンは避け-〇 〇または < Joo ®+ 
⑥と素早く入力できれば、背#:、®+ ⑥ 決。 高難度だが 杯の飲酒 
魅力的なので、極める価値はあり！ 








ファウストの何が出るかな？およびな•な•な • 
何が出るかな！と、ザッパの悪霊憑依は出現する 
アイテムや悪霊がランダムで、運の要素が絡んで 
くる。 フ アウストは、メテオや ハンマーの 引きが強 
さにかかわってくることが有名だが、最近ではザッ 
パの悪霊憑依で登場する犬も注目されている。犬 
を使ったガード不能連係は回避困難な連係である 
ことはもちろん、青色サイクバーストやダウン時に 
出現した場合は、犬へのとつさの対処が難しいため、 
そのまま攻守を入れ替えられるという強みもある。 


稼働初期から最強ランクをひた走るエディとそれ 
を追うテスタメントという形には変化は無いが、最 
近ではミリアの強さが注目されている。体力こそ低 
いが、空中ダッシュとサイレントフォースを使った 
立ち回リと、 HS タンデムトップ、プリティメイズ、シー 
ク レットガーデンを使った起き攻めは、 どのキャラ 
クターにとっても脅威となる。 B ランクに位置する 
4キャラクターは、立ち回りに若干の不安要素があ 
るが、ずば抜けた火力と起き攻め能力を持つ。ほ 
かのキャラクターより少ないチャンスで勝負を決め 
られるという点が高評価の材料になっている。 

通常、こうしたランキングの C 、 D ランクといつ 
た下位グループは、「弱い」と思われがちだが、本 
作ではどのキャラクターにも"起き攻め''という明 
確な勝ちパターンが存在するため、立ち回りでの 
相性が悪い組み合わせであっても、1回のダウンか 
ら勝負の行方が引っくり返ることも珍しくない。本 
作の自由度の高さも相まって、キヤラクターのラン 
クだけでは I 吾れない対戦の面白さがあるのだ。 


勝負に"運”を使うキヤラクター? 


最新キャラクター情勢 
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今年の閬劇での 
要チェックキャラはこれだ! 

最新のキャラクター情勢と、有カプレイヤー 
二人による自身の使用キャラクター分析を 
掲載！組み合わせについてだけでな<、チ 
—ム戦での役割なども語ってもらったぞ。 

Text: よるよる 

©1998-2006 ARC SYSTER WORKS Co., Ltd. 


PICK UP _一一 一、 

キニリア(語り手:コイチ） 


聖騎士団ソル(語り手:イノウエ） 


アクセル、イノ、アバは使い手 
が少ないというのもあるけど、相 
手に触りやすいこともあって有利 
かな。アバは諸刃状態で勝負を荒 
らされることもあるけど、3回ダウ 
ンさせて勝つことが圧倒的に多い。 
スレイヤーと紗夢は火力が高いけ 
ど、スレイヤーはミリアの攻めか 
ら抜け出しにくいっていう弱点が 
ある。紗夢は技の相性がいいから 
立ち回りが有利。起き攻めもミリ 
ア側の方が崩しやすい。エディは 
小川以外のエディならちょっと不 
利を感じるくらいだけど、小川に 
勝ち越すのは今のところ俺では無 
理。 『 GGXXAC 』 力の高さとミリア 
への対策が仕上がり過ぎてて、あ 
のレベルまでやり込まれるといく 
らミリアでも厳しいです(笑)。 

チーム戦でのミリアは、どこに 
出しても強いというのがある。だ 
から、いろいろなキャラクターと 


対戦して、勝ち越せないまでも「荒 
らし方」を覚えておけば、相手する 
側にとっては嫌なキャラクターに 
なります。とにかく起き攻めの精 
度を磨くのが大事ですよ。 


楽 

勝 

アクセル、イノ、アパ 

有 

利 

カイ、メイ、ポチョムキン 
ジョニー、闇慈、ヴエノム 
デイズイー、スレイヤー 
ブリジット、ロボカイ 






不 

利 

梅喧、チップ、テスタメント 

無 

理 

エディ（ただし小川に限る） 


使用人口は少ないですけど、口 
ボカイとソルは有利ですね（笑)。 
エディは召喚がない状態の立ち回 
リでも相性が悪くて、召喚を出さ 
れるともっと辛くなリます(笑)。 

基本的に上からの攻めが聖ソ 
ルの持つ対空手段で対処しにくい 
キャラクター、対地と対空両方を 
カバーするけん制技を持つキャラ 
クターが聖ソルから見て「不利」だ 
なと感じますね。ジョニーにきつ 
いのはまさにけん制が聖ソル戦向 
けだからです。あとは、火力差が 
ある組み合わせは厳しいですね。 

チーム 戦では、チップ、ミリア、 
紗夢といったスピード型のキャラ 
クターが相手のときを狙って出た 
いですね。聖ソルはこうして自分 
の印象を並べてみたリ、ダイヤグ 
ラムを付けると決して強くは感じ 
られないキャラクターなんですが、 
攻めのバリエーションの多さや、 


対処されづらいスピードという武 
器があるので、不利な組み合わせ 
で引っくり返せるのが魅力です。 
だから、相性通リに勝ち負けがつ 
かないのも「強み」だと思います。 



スレイヤー、ブリジット 
アバ 


エディ、テスタメント 

m 

S _ J ァ 

A 

メイ、ポチョムキン、 

B 

紗夢、スレイヤー 




犬を使ったラッシュはエディの起き攻め 
と同程度の爆発力を持つ。犬の憑依を 
連続して引くことができれば S ランク 
キャラクタ—をも脅かす存在だ。 
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春麗の強みに、やられ判定の特殊さが挙がる。 
まず目立つのはしやがみ姿勢の低さを生かしての 
対空ブロッキング。また空中でのやられも小さぐ 
全キャラ中最高のジャンプ移行の早さと相まって 
仕切リ直しが容易だ。立ち姿勢に至っては、足元 
のやられが大きい半面、上半身が引いているため 
に雷撃蹴や天魔空刃脚ブロッキング時に視認に若 
干の時間的猶予があるという利点もある。 

ユンは幻影陣をどれだけ使いこなせるかがカギ。 
最近では浮かさずに地上コンボで体力を奪ったの 
ち、コマンド投げの前方転身でダプルアップを仕 
掛け、ゲージを回収するプレイヤーも。これがうま 


く決まると地上コンボで4割、投げて3割、起き攻 
めでゲージ回収〜発動〜 K .0 •と、一方的な展開で 
決着する。また「幻影降を発動してしまえば勝ち」 
といった風潮から、鉄山靠や絶招歩法といった高 
リターン技を惜しみなく振り回す、荒々しい戦術が 
流行している。 


上位、道着キャラの現在 


各地で盛り上がる段位戦 


まことは闘劇での活躍もあり、 
再び注目されている。特にスーパー 
アーツ （ SA ) 性能に優れ、正中線五 
段突きがたまった状態に死角が無 
いとされる。もう 一つの SA 、 暴れ 
土佐波砕きにも、ここから吹上を 
2回決める通称 「W (ダブル)吹上」 
という ロマン あふれる逆転性があ 
る。また空中必殺技の剣は、セオ 
リーになりつつあるジャンプでの 
仕切リ直しを許さない破壊力を持 
つ。まことは対峙するだけで読み 
合いを強いられるキャラクターだ。 

豪鬼は選択肢の多彩さが売りの 
超攻撃的キャラクターに進化を遂 
げた。同じ道着タイプのケンは対 
応型のスタイルで相手の持ち味を 
殺す戦術がメインだが、豪鬼は相 
手のデイフェンスにハイリターン 


技をかぶせる戦術が主流となって 
いる。空中戦で連続技が狙える竜 
卷斬空脚をノーゲージで出せるの 
は大きな強み。 

もう一人の道着キャラ、リュウ 
は電刃波動拳で存在惑をアピール。 
ワンブロツキングからのアツ/ >°_ (強 
®)— 竜巻旋風脚 j 波動拳 — スー 
パーキャンセル電刃波動拳レベル3 
には夢があリ、多くのプレイヤーを 
虞にしている。ちなみにこれができ 
ない人は波動拳を弱で入力し、電 
刃波動拳を強で出そう。薬指で強 
® ボタンを押しっぱなしにしながら、 
暗転が解けてレバーを一回転、弱 
® と中®を人差し指と中指で押し 
て薬指を離せばレベル3の電刃の出 
来上がりだ！面白いテクニックな 
ので GW の連休中に試してみよう。 


冒頭でも触れたように、ここ数 
年は安定期だった3 rd 界に激震が 
走った。東京から始まった"段位 
戦〃イベントにより、毎週のように 
各地のプレイヤーが盛り場に集結 
し腕を競っている様子。 

段位戦のシステムは、基本的に 
最初は初段からスタート。 

同段位、または±1段の近段位 
のプレイヤーと戦い、昇段を目指 
すというもの。1勝につき+1ボイ 
ント、1敗につき一1ポイント。+ 
3ポイントで昇格、一 3ポイントで 
降格というのが基本ルール。 

東京は西日暮里バーサスを本部 
とし、全国に開催店舗がある。北 
から順に紹介すると、 

北海道•札幌： GAME 41 
宮城.仙台：アミユージアム仙台泉店 


新潟:新潟 POPY 
愛知•名古屋 ： GAMEBOX Q 2 
大阪：ゲームスペースべガス 
福岡：サブカルチユア、モンキーノ I 


といった店舗が該当する。 

本作に魅せられたプレイヤーで 
あればその熱を感じ取ってほしい。 


ウス本館 


沖嫌：ゲームインナ八2 


[ 『スト III 3 rd 』キャラクターランキング I 
2010 年 4 月末 Ver . 


春麗、ユン 


豪ま鬼こと夕忠- * 












独特なシステムを 
徹底解析!! 


相手の援軍回復前にたたみかけて決 
着をつけたい。相手の援軍使用が不可能 
な内に攻擊するという事もあるが、押しき 
れず「一擊 BASARA 技」の攻防が生まれる 
と、勝敗のまぎれが起こリやすいためだ。 
「一擊 BASARA 技」は、当てたが最後、全 
体力を奪い K.0 することができる。ただし 
暗転を見てから援軍カウンターによる防 
止が可能なので、そうそう簡単には決まら 
ない……が、対策として相手が援軍カウ 
ンターを使用するために、他の援軍行動 
の使用を躊躇する、という状況も発生す 
る。これにより擬似的にではあるが、立ち 
回りでの相手の援軍を抑止することが可 
能でもある。うまく相手の逆をとリたい。 

m 時問 ■ 卿抑？ 


両者の戦力が整い、まさに戦の準備が整った状態だ。この状態では両者ともに、「崩しから援軍 
を利用した強力な連続技を決める」、「普段は連続技に発展しないような牽制技からも援軍でヒッ 
卜確認しつつ連続技に移行できる」、「相手の牽制技や対空技に対して本体は防御行動を取りつ 
つ、援軍で攻擊をすることが可能 J などの特殊な状況が続発するため、より繊細な立ち回りが要求 
される。この状況を打開するには、「前に出てきた援軍を攻撃して背景へ引っ込ませる」のが理想 
である。こうすれば、わずかな時間ではあるが 2vs1 の状況へと持っていくことが可能なのだ。具体 
例としては、隙の小さい技を振るなどじ T 攻め行動をちらつかせつつ、牽制を狩ろうと出した援軍 
攻撃をしっかリガードした上で反撃するなどだ。ともすると大味な展開にもなリがちだが、ゲージ 
差の確認や相手の癖を読むなどじ T よリ的確な行動を選択し T いきたい*〇 


「強い！神！マジ毛利！」などとまで巷ではささやか 
れる絶対王者毛利元就様。その強さの片鱗を紹介しよう。 
•援軍の兵士が無尽蔵に出てくる！ 

援軍ゲージの回復中でも、援軍の使用が可能な毛利元 
就様は、半永久的に援軍とのセツトプレイが可能だ！お 
前の矢は何本なんだよ……、と突っ込む輩は数知れず。 
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シムとバルログ。熟練者が使用するダルシムは、 
かなりの安定感を誇り、チーム戦においては人気 
がある。バルログは、ダルシムに比べて安定感で 
少し劣るものの、爆発力を備えておリ大会向け。 

続いて、やや落ちるものの、強力なラッシュカ 
を誇るパイソン。ただし、突進キャラなので事故 
的に負ける可能性が0ではない。 S サガットは、守 
リが非常に強いキャラ。飛び道具のスキが異常に 
小さくソ<イソンとは対照的に事故リにくい。ただ、 
じわじわとケズるタイプのキャラなので、丁寧な立 
ち回りと我慢が必要とされる。 

A ランクはまんべんなく安定したキャラが集まっ 
た印象。上級者の扱う春麗は強烈な強さを誇るが、 
五分に近い組み合わせも多い。リュウは上に弱く、 
下に強いという中間管理職立場か。ただ、上位キャ 
ラとの対戦には華があリ、観客を味方に付けやすい。 

ガイルは、リュウの相性差を激しくしたイメージ。 
上位キャラに対してはとことん厳しく、下位キャラ 
は封殺できる。同じタメキャラのディージエイもガ 
イルと似たような性格だが、めくりからの即死コン 
ボがあり、評価の上がってきているキャラだ。 

B ランクには、一発が強いキャラがそろっている。 
本田は、飛び道具を持たないキャラに強ぐ持って 
いるキャラに厳しい。ベガはトリッキーな動きを身 
上としており、 S ランクキャラ群ともいい勝負がで 


開催タイトル戰況分析 

30113だからこそ 
注目されるキャラも!？ 


歴史のあるゲームなので、やはり大きなキ 
ヤラランクの変動は無い。しかし、 3 on 3 と 
い5ことで組み合わせや相性が重要になつ 
てくる。今回はその辺りにも触れてみたい。 


る貴重なキャラ。ただ、 A ランクキャラが総じて 
しい。フェイロンは高火カキャラ。立ち回りで圧 
倒するのは厳しいが、跳び込みからの7割コンボや、 
投げからの四択即死コンボが印象的。ケンは中® 
投げの膝掴みからの二択が強力だが、立ち回リでも 
十分に翮えるキャラだ。 

最後は C ランク。サガットはダメージ ソースの 飛 
び道具が弱いという、厳しいキャラ。下位キャラに 
強いのが救いか？プランカは、下位キャラの中で 
は健闘しいてるイメージ。即死系があり、まとわり 
付ける技を持つ。キャミィはリーチが短いのが致 
命的。体カリード勝ちが難しいので、常に短いリー 
チで積極的に攻めないといけない。ザンギエフは、 
前歩きのプレッシャーで大胆に攻めるが吉。端に 
追い詰めれば勝機がある。ホークは、立ち回リ的 
に無理キャラだが、ワンチャ ンスの 夢が大いにある。 
完全詰みに持っていけるのは大会向きか？ 

一発が大きな本作では、相手のミスに付け込み 
やすく、大会ではキャラ差をひっくり返すことは多 
い。予選を勝ち上がる下位キャラに注目だ！ 


3 on 3 をふまえた 
キャラ選択と戦略 

ここでは、実際に参加表明している有カチー 
ムの編成を元に、長所と短所を見ていきたい。 

まずは、強烈なダルシム&バルログ&バイソ 
ンの3強チーム。一見スキが無さそうだが、上級 
者春麗に一気に被3タテの可能性もある。 

次に、春麗&バイソン&ガイルチーム。基本 
戦略は、ガイルで下位キャラを倒し、春麗&パ 
イソンで上位を封殺といった感じか？ S サガッ 
卜、ディージェイ、リュウが鬼門。ダルシム& 
リュウ&ベガは難しい構成。それぞれの役割が 
ある程度はっきりしており、ミスは許されない布 
陣。ダルシムが厳しいか？リュウ&バルログ& 
ディージェイは意外とスキが無い。このキャラに 
はこのキャラで、と詰め将棋的に動けるのが強み。 


怖いとしたら、勢いに乗ったパイソンぐらいか。 

バルログ&春麗&バイソンも強力な布陣。ダ 
ルシムを苦としないが、逆にダルシムを苦手とす 
るディージェイ、ガイル辺りが厳しそう。リュウ 
&ケン&春麗は、完全なドリームチーム。優勝 
するには、相当なプレイヤー能力が要求される。 
ダルシム + c » には、かなり苦労させられそうだ。 
バイソン&ダルシム & S 春麗というチームも面白 
い。春麗を S 春麗で止めるという構図が完成す 
れば、止められるキャラがダルシムぐらいに限ら 
れる。意外に本田やフェイロンが伏兵か？ 

ベガ&サガット&プランカというチームもある。 
中堅キャラ+下位キャラなので苦戦必至。ボイ 
ントはサガットの使いどころか？春麓が非常に 
厳しそう。続いてブランカ&本田&キャミィとい 
う、弾無し編成。上記チームと非常に似ている。 
強キャラで固めたチームにはかなり闘えるチーム 


構成で、期待感が持てる。しかし、リュウやディー 
ジェイに相当苦戦を強いられるだろう。 

なお、過去の闘劇 3 on 3 優勝の編成は、リュウ 
&ガイル&春麗。 A ランクキャラがそろうものの、 
S ランクキャラは不在だった。優勝の理由には、 
プレイヤーそれぞれが役割以上の仕事をこなし 
た点が挙がる。今回も、優勝するには優れたチー 
ムワークが絶対に必要となるだろう。 



-発目の予選となる大会イベント「ジャイアンリサイタル J は、変則的な方式となる。毎年 5on5 のチーム戦で開催ざれる本大会だが、僵勝チームの代表者1名に予選枠が与えられるというもの。そのため、チーム 
決めの段階からさまざまな思惑が絡んでくる。基本的には闊劇メンノ\"-+助っ人二人という編成だが、あえて/行バラで出場するチームもあるかも!？いずれにせよ、激戦必至の予選になることは間違い無い。 









台湾代表 

トラ氏 


海外でも大人気の 『 KOF 』 シリーズ。日本でも「闘劇」や、イ 
ンターネットで他国の熱狂振りを知ることが多い。その中で、 
近年注目されているのが、台湾プレイヤーの強さ。その一 


日本代表 

づね氏 


日本を含めた海外交流の架け橋となっているプレイ 
ヤー。「閼劇’ 06J の 『KOF X I』で準優勝じ T 日本での 
知名度を高めた。高い集中力と冷静なプレイスタイル 
が特徴で、対戦中は地震が起きても気づかないほど。 


人「トラ」が今春より日本で生活を始めた。この機に本誌で 
は「づね J との"日台トークマッチ〃の舞台を設けた。台湾勢 
の強さの訳は？日本勢をどう思う？二人が熱く語る！ 


全国規模で開催される大会、 「Duelling the KOFj の 
主催者。プレイヤーとしての腕前も一流で、さらには 
大会の実況までもこなす。日本の rKOF』 シーンの盛リ 
あげには欠かせない、国内のリーダー的存在だ。 


r 台湾勢=女性キャラ使い」は 
一部のプレイヤーだけ？ 

——以前から深い交流があるという二人ですが、 
最初の出会いは？ 

づね： 2007年に各国のプレイヤーが中国に集まる 
大会があったんだ。その会場に、トラを含めて日 
本語が話せる台湾人がいた。これが最初の出会 
い。その人たちを通じて台湾人と仲良くなったの 
で「せっかくだから日本に来てよ」と切り出したら 
「いいよ」と言ってくれた。それからは毎年 『Duelling 
the KOFj ( ※次ページ参照)に参加してくれるよう 
になったよね。台湾勢は初参加のときに 『 K 0 F 2002』 


で優勝、 『 KOP 98』 で準優勝という好成績を収めて、 
特に 『 K 0 F 2002』にかなりの自信を持っていた日本 
プレイヤーたちを驚かせてくれた。 

トラ：いやいや（笑） 

づね：トラは日本の大会に数多く参加しているけど、 
台湾の大会との違いを感じることはある？ 

トラ：日本の大会は「改まっている」雰囲気を感じ 
ます。台湾の大会はもっと軽いノリ。午後6時開始 
でもまだ人が集まっていないから、開始時間を遅 
くするとか、プレイヤーが適当に集まってエントリー 
をするという感じです。もちろん、台湾でも闘劇予 
選などの正式な大会では、きちんとルールを守っ 
ています。 


づね：日本人は真面目だからね(笑)。ところで、台 
湾勢といえば、日本プレイヤーからは「女性キャラ 
を好んで使う」などキャラの選択に特徴があると評 
されている。そのことについてはどう思う。 

トラ：日本と違うと言われますが、私も昔は日本プ 
レイヤーと同じ様に、いわゆる「強キャラ」ばかり 
使っていましたよ。当時は、主に庵やクリスがメイ 
ンのキャラでした。でも、ある友達に出会って考え 
方が変わったのです。その人は強キャラではない 
キャラを選んで、独特な動きで闘う人。この面白 
い動きに影響されたのです。また、私と同様にそ 
のスタイルに影響された人も増えました。ただ、そ 
ういう経緯の人は、全体からすると少ないですが。 


湾 vs 0 S 本闘いの歴史 


序章。 [ K 0 F XI 』で台湾勢が 
衝撃の強さを見せ付ける！ 


2007年11月 


台湾勢が再び来日 
「 Duelling 〜 J で激震が走る！ 


2009年11月 *12 月 


TKOF 2002 UM 』 で激突！ 
台湾勢が日本で2冠達成 


「闘劇'06」では、ノーマークだった台湾代表の2 
名がベスト8まで勝ち進んだ。その一人「トラ」が 
準優勝を収めたことで一気に注目が高まる。後日、 
この大会で優勝した日本勢の「カオル」が後に台湾 
に招かれるなど、このことをきっかけに日本と台湾 
の交流が始まる。当時、台湾では 『 K 0 F 2002』や他 
の 『 K 0 F 』 でも強さの片鱗が見られたが、遠征組に 
は日本がまだ優位というムードがあった。台湾勢 
の真の実力に気付くには、まだ時間を要したのだ。 


このとき日本では 『 K 0 F 2002』がプレイヤーたち 
のやり込みにより煮詰まっており、日本が勝つだろ 
うという空気に包まれていた。しかし結果はキム、 
ピリ ー、 チヨイを深く煮詰めてきた日本勢に対して、 
台湾プレイヤーの使うアテナやクーラが活躍する 
形になリ優勝を持っていかれてしまう。大会後に 
行われた関東や関西、九州などの地域対抗戦に台 
湾も参加したが、ここでも日本勢が敗北。会場は 
驚きととまどいに包み込まれた。 


闘いの舞台は 『 K 0 F 2002 UM 』 に移り、チーム戦 
の 「Duelling the KOFj と個人戦の 「 K 0 F 2002 UM 
ARCADIA CUP 」 が立て続けに開催されたが、その 
両方で台湾勢が優勝するという結果に。特に個人 
戦は台湾勢が1位、2位の独占を果たす。そして、 
次なる關いの舞台は「闘劇'10」。過去の成績では、 
台湾代表は準優勝2回にとどまっていて、かろうじ 
て日本勢がタイトルを死守している。はたして今年 
はどんな歴史が刻まれていくのか。 





闢劇 ’1 0予選直前スペシャル対談 



づね：日本に来日する台湾プレイヤーは、個性があ 
リ過ぎだね。そのせいで、台湾プレイヤー全体に 
対するイメージが固まるのはどうなのかな。来日 
するプレイヤーは女性キャラを使う人が多いけど、 
台湾全体を見ればネームレスや K ' を使う人が多い 
とも聞くからね。キャラ選びといえば日本のプレイ 
ヤーみたいに「この3キヤラが俺のメイン」みたいな 
意識はある？ 

トラ：あります。1つのキャラを極めようという意 
識もありますよ。ただし相手によってキャラ構成を 
少し変えたりはしますが。 


台湾の 『 KOF 』 は 
コミュニケーションツール 

—日本の 『 KOF 』 プレイヤーの印象は？ 

トラ：日本のプレイヤーは勝ちたいという気持ちが 
強くて、真面目な印象があリますね。台湾のプレ 
イヤーは「笑って遊べればいい」という具合に、勝 
敗数を数えることはあまリ無いですし、日本で行う 
10本勝負といった文化もないのです。楽しく遊べ 
るコミュニケーションツールと いう面が強いのかも 
しれません。ただし、他地域のプレイヤーがライバ 
ルになって、対戦を重ねていくことはあります。お 
互い、対戦を通じて強くなっていくのです。 

づね：日本人は「楽しくやる」って事を忘れ過ぎて 
いるかもしれないよね。あと、最近では弱い対戦 
相手を倒して満足する人が多い気がするよ。「あ一 
気持ちよかった J で終わる人が多いのが気になる。 
これは度が過ぎると、せっかく 『 KOF 』 を始めた人 
をやめさせる原因にもなっちゃうからね。 

トラ：日本では、普段のムードもどことなく固いと 
思いました。後ろで見ている人は対戦中に何もしや 


べっていませんが、これが台湾だと周囲の観客が 
対戦中によく声を出します。野試合でも大会でも 
そんな様子なので、いつも同じような雰囲気の中 
で対戦できるのです。固いと感じるのは日本人が 
真面目過ぎるからかな。対戦の途中でも観客がプ 
レイヤーに声をかけたりするといいと思いますよ。 

——近年の日本の大会では台湾勢が大活躍してい 
ます。日本プレイヤーと何が違うのでしょうか？ 

づね：実は、野試合で闘う限リは、そんなに実力差 
は無いと思っているんです。しかし、台湾勢は大 
会での強さが際立っている。その理由として、台 
湾の人はトラが言ったように大会でも伸び伸びやっ 
ているけど、日本人は固くなってしまうことが一つ。 
もう一つは対策の違い。日本人は強キャラを使っ 
て、同時に対戦相手となる強キャラ対策を進める 
けど、台湾のトッププレイヤーはいろんなキャラ、 
中堅どころのキャラを使って、強キャラ対策をする。 
日本プレイヤーは強キャラ同士の対策ばかりやっ 
ているので、一方的に対策される側になるのですよ。 
そういう部分でも日本は負けているかな。野試合 
で数をこなしてお互い対策を積み重ねていったら、 
普通に良い勝負になると思うよ。 

トラ:台湾には様々なプレイスタイルの人が居ます。 
待ちタイプだったリ攻撃タイプだったり。日本人は 
強キャラを使うだけのタイプの人が多くて、新しい 
動きが全然無いですね。強キャラを使うにしても 
定石から外れた動きをしながら闘いますが、日本 
ではそれが見られません。動きの幅が狭くて、パター 
ンが見えてしまう。そんな印象が少しありますね。 
づね：日本は強キャラを使って「どう動くと強いか」 
の観点で、いっぽうの台湾は「どう動くと面白いか」 
の観点。その違いなのかな。 

トラ：フレームに関する知識は、日本の情報から得 


ました。しかし、重要なこととは思っていません。 
多少フレームに詳しいプレイヤーも居ますが、み 
んな対戦を通じて自分の感じたままに技のタイミン 
グを体で覚えています。 

づね：僕は台湾プレイヤーに対しては「待ち」を重 
視するイメージが強いのだけど、それは日本に来 
るプレイヤーがたまたまそラだっただけなのかな？ 
トラ：そうですね。実は台湾で「待ち」は嫌われて 
います。基本的に攻撃が好きな人が多いですよ。 

づね：台湾ではプレイヤー同士で情報交換をするこ 
とはある？ 

トラ：仲間のグループ内ではしますけど、それでも 
あまり多くはないですね。隠す訳ではないですけ 
ど、みんなの感覚がそれぞれ違いますし、話さなく 
ても対戦すれば自然と自分が知っている事はみん 
なに伝わります。そういえば仲間というと 、グルー 
プにはリーダーが居て、かつてはグループ同士の 
対立もあリました（笑)。もともと台湾にはチーム 
戦で対決するというルールはあリませんでしたが、 
『Duelling the KOFj などの海外遠征の時に、初めて 
チームを組む必要が生じました。（次ページに続く） 


数々の名勝負を生んだ 
[Duelling the KOF 』 とは？ 

プレイヤー主催では国内最大規模のイベン 
卜。過去10回開催という歴史のある大会だ。 
複数の 『 K 0 F 』 シリーズでチーム戦を行なうの 
が特徴で、予選を勝ち上がった猛者が集う。 



日本のプレイヤーは動きの幅が狭くて 
パターンが見えてしまう（トラ） 


闘いの舞台は 
ワールドワイド 


諸国 『 K 0 F 』 シーンの今 


(jb) 


『 KOF '98』 の恐怖再来か!？ 




海外戦の元祖といえばココ 


日本側から見ると、中国のプレイヤーは 『 KOF 98』 
の実力者は多いものの、以降のタイトルはプレイ 
ヤー人口が少ないことからあまリ盛んではない印象 
を受ける。しかし、 『 K 0 F 2002 UM 』 では全国大会が 
開催されて、かなりの盛況ぶリだったという。ちな 
みにこの全国大会で優勝したプレイヤーの使用キヤ 
ラは、クーラ、アンヘル、裏クリスという一風変わっ 
たチーム構成であることに驚かされる。 

中国で盛リ上がったタイトルは、プレイヤーのレ 
ベルが高いことを想像するのはたやす《「闘劇'07」 
の 『 KOF 98』 を圧倒的強さで制した「小孩 J を含めて、 
海外では台湾と並んで最も注目すべき勢力だ。 


第1回「闘劇」で 『 K 0 F 2002』の激闘を見せて以来、 
「闘劇」では日韓の目立つ闘いは無かった。しかし、 
2008年3月に現地で行なわれた 『 KOP 98』 による 
日本 vs 韓国の 10 on 10 では、日本が残リー人の僅 
差で敗北するなど、両国プレイヤーの熱い闘いは、 
なお続いている。大会を通じた交流は途切れるこ 
となく続いており、韓国の強さも証明されている。 

『 KOF 』 シリーズの海外戦は、日本 vs 韓国の闘い 
が最も古くから行なわれており、日本にとっては海 
外戦の原点ともいうべき相手だ。再び観客に感動 
を与える日韓の闘いが、『闘劇』で展開する事を期 
待したい。 


州) EU か5の挑戦者 

過去に2度『闘劇』に参戦したプレイヤーが居る 
が、どちらも1回戦負けで日本勢からの注目は低い。 
ただし年々強くなっていることは事実。将来はダー 
ク ホース的存在になるかもしれない!？ 




新興勢力登場の予感!？ 


今年の2月に、現地プレイヤーから招かれた日 
本勢が上陸して以降、急に情報が集まリ出した始 
めた国がメキシコだ。当初はどれくらい 『 KOF 』 が 
盛リ上がっているのか？実力の程は？など様々 
な疑問があったが、蓋を開けてみれば 『KOF 2002』 
でかなリ高いレベルを誇っていることが分かった。 
最もプレイされているのは 『 K 0 F 2002』ということで、 
日本の事情とはかみ合わないのが残念。 
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idmm —— 『 kof 』 は' さらに中国、 

韓国など各国にも強いプレイ 
ヤーが居ますが、それぞれの国へのライバル意識 
みたいなものはありますか？ 

トラ：そのような意識は無いです。ライバルという 
より交流ができることがうれしいですよ。他の国の 
新しい動き、闘いが見られることが楽しいのです。 
づね：海外が盛り上がっている。そのおかげで僕た 
ちも日本で楽しくプレイできる。この国際性が 『 KOF 』 
というシリーズのいいところだと思うね。 

トラ：台湾のプレイヤーも、日本の人たちと交流で 
きることがうれしいですよ。 

づね： 『 KOF 』 が世界で楽しまれるのはいいこと。い 
ろいろな人とつながりが生まれて、舞台のスケール 
も広くなる。最近ではメキシコでも盛リ上がってい 
るのだけど（注： P 119 コラム参照)、もしかすると 
そこも巻き込んだ企画が開催されるかも!？ 


(前ページから続く）このことがきっかけとなって、 
グループの枠を超えて仲良くなっていきましたね。 
づね：リーダー同士がチームを組む、まさかのコラ 
ボレーシヨンだ。偶然だけど 『 DuellingtheKOF 』 仲 
介役になっていたとは（笑)。 


そして「鼸劇10」へ！頂点に立つのはどっちだ!? 






リポ—卜 


火葉原にて開 
催された r 闢志追撃拳を 
かけろ！『ストリートフアイ 
ター IV 』 全国大会」には強 
豪プレイヤーたちが勢ぞ 
、。八イレベルで熱い闘 
いが数多 < 見られたぞ。 


一回戦〜準決勝 


一回戦から、闊劇覇者「キャベツ」 
を擁する【レタスサンド】と、昨年の 
全国大会準優勝者の「あ一るえふ j を 
含む九州地区代表チーム【おこづかい 
2000円】が激突。接戦が予想されたが、 
「あ一るえふ」が飛び道具をほとんど 
使わないスタイルで先鋒「志郎 J のア 
ベルを圧倒し、その勢いのまま一回 
戦を勝ち抜いた。昨年の全国大会優 
勝者「伊予」が率いる【ボウヤ道場】は、 
—回戦で「りき J のベガが爆発、会場 
を盛り上げる力強いプレースタイル 
で「ベガカレー」を退け、「青汁ガイル」 
をダブル K . O . に持ち込むなどし、勝利。 

二回戦には『スト IV 』の看板プレイ 
ヤーの一人「ウメハラ」を擁する【試 
合数】と【カイザーフェニックス】の 
闘いが繰り広げられ、ギャラリーの 
視線を集めたが、ルーファスの持ち 
味を最大限に生かした 「 MDR 」 が【試 
合数】を3タテで下した。関東最強チー 


ムと名高い [ HEELS ] も実力を発揮し、 
二回戦を順調に勝ち上がった。 

準決勝での一番の見どころとなっ 
たのは【カイザーフェニックス】と 
【 HEELS 】 の 「 MDR 」 vs . 「ときど」の力一 
ド。 両者の体力があとわずかという 
ところで、「ときど」が選択した逃げ 
ジャンプに対して、 「 MDRJ が取った 
行動はまさかの救世主キック—上段 
攻撃。"勝ち"を引き寄せる奇跡的な 
選択で会場のギャラリーをも味方に 
つけ、決勝へ駒を進めた。 



「MDRj が仕掛ける駆け引きに会場は大盛り上 
がり。この日一番の歓声を浴びたプレイヤ-だ。 


大会決勝 


決勝戦では【おこづかい2000円】 
と【カイ ザー フェニックス】が激突。 
まずは「金デヴ J が「飛翔」を退け、「金 
デヴ」 を「ばみゅ〜」が倒し返し、そ 
の「ばみ ゅ〜 _!を「あ一るえふ」が倒す 
シーソーゲーム となる。先に大将を 
引きずり出された【カイザーフェニッ 
クス】だつたが、この日の 「 MDR 」 の 
勢いは「あ一るえふ」を持ってしても 
止まらず。大将戦にまでもつれ込ん 
だ決勝戦は、最後は「ももち」の豪鬼 
が持ち味である丁寧な立ち回リと銳 
い起き攻めで 「 MDR 」 を退け、【おこ 
づかい2000円】が優勝を果たした。 




「 MDR 」 のルーファスが多用してい 
たのが、相手が投げにくるタイミン 
グに合わせて低空ファルコーンキッ 
クを出すという見返りの大きい逆二 
択。投げを二択に使う状況や、連係 
の締めとしてとりあえず投げるとい 
う状況を見計らって仕掛けるファル 
コーンキックが次々とヒットしていた 
のが印象的だった。また、 EX 救世主 
キックをガードされた後に、無敵の 
ある上段攻撃を繰リ出す場面も多く 
見られた。こうした大胆な選択肢が 
光るのも、ルーファスの強みだ。 



投げを読んだら低空ファルコーンキックから地 
上コンボへ！反応と経験が生きる瞬間だ。 





























え一とですね 


今日は10周年を 


迎えた会社の 


今日は何するん 
ですか？ 

この居酒屋で… 
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あれは面白いわ ~ 
セガさんはI 
ゲーム作るよなあ 
マジで！ 


にん ) | ^ 社長、これまでの作品 V -； 

よオレ/ 7 、 !\ \、ヤー之も^ •••••/ のことを聞ぃても 

一 〆 /い ▲ へ7ジ•.••、よろしぃですか？ )/.' 

、 Lfel > H 芯^:: ノで 


グレフ作品といえば 
並べると、こんな 
感じですけど… 



古•どきどきアイドル 
スターシーカー 
ボーダー ダウン 
旋光の輸舞 
アンダーディ 
まもるクンは呪われて 
しまつた！ 

新 • 旋光の_舞 DUO 


ウチのタイトルのゲーム的な 
部分で、「これ以上、いじらなく 
ていいや」って納得できたのは 



f シューティングが 
( やっぱり多いのね！ 

か士 _ _ — ^ - 

作ホ^ 


— 

うちは下うけが 
多いからね一 
これだけじや 

争 ' 

ないよ 〆 

mi 

[ 

\ 




ほう.. 

下うけとな？ 




グレフの 

T うけ作品(一部） 



• 斑鳩（■作協力> 

• グラディウスV 

(ト レジ ヤーの玀 d けて 
■作 a 力） 

•ネツトカフェ用の 
ソー シャル ゲーム 






みず' 

び 


最近のグレフ作品って、タイトル 
ネーミングが独特っスよね 

誰が考えてるん)./ (あ一 

ですか？あれは) Vs まもるクンはオレ 

「旋光の輪舞」とか「まもるクンは 
呪われて t まった!」とか 

ノ 

看 

\ 一 ' 



「旋光の輪 _jf L A 



Q f y as して決めた感じかな- 



pTG にはすげ一こだわりが 
} あって納得できないのかな/ 


¢3/1 中小のゲームメーカーは、自社製品の開発以外に、他社の作品の製作や、製作効力、いわゆる (T 講け 

(したうけ) J を行っているところが多い。孫請けというのは下請けのさらに下請けのこと。読者のみな 
roHU 手指さんが普段何気無く遊んでいるゲームに、意外なメーカーがかかわっていることもあるかも？ 








































































辞書によると… 

旋光性=物質内を直線 
偏光が通過するさい、 
偏光面を回転させる性質。 
ロンド=音楽形式の一つ。 
回旋曲。 




社長…どれも 
危なすぎて全部 
使えません… 


グレフってもうかって 
、るんですか…？ 
































































\ああ、ボーダ h ブレイクの 
#マガとか\ I 
㈣ 一な，！ 



いや一今日は 
おつかれさま_ 
でした… 




そ一いうのはごく一部だけ 
だよ。他はもうかってるとか 
そんなに聞かないしねえ 



それよりは、タイトルの延命とか 
中古対策、フアンサービスの 
意味が強いと思うよ 



个 、 “w 我_ 







葉生田采丸先生のホームべージ 

「必殺ニョー国」はこちら— http://bamyuuda.web.fc2.com/ 
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※お手持ちの fax の r ポーリング機能 j を使って 
24時問いつでも取り出し铒能です！ 

(ポーリング機能がない機種ではご利用できません。 
話中の場合は明■をずらしてご和用 T さい。 

下記の一例です。にお持ちの FAX の 
説明書等ご参照の上操作方法に垅って T さい。） 

〇 お手元のファックスの ボーリング受信 ボタ 
など（機能ボタン等）を押します。 

❷ 03-325 WJ 738 をダイヤルして回線が R がり 
ましたらスタートポタン等を押しま1 
S 信完了！情報料 M 

IBMSi です！ 

丨非お囲吕せ下さ L 1 ! 


1P3 バィバ-フ I ® DVD 

醒=二卜伽 1 : 


麵中央通沿 L 1 で大娈獅で t : 


































レバーを ベンに 
持ちかえろ 

アミューズメント業界誌 [^Amusement Journal^ 

取材記者•情報提供者、登録開始。 


德 5 sr n 


将来そして今、 AM 業界を覗いてみたい方、 
どしどしお問い合せ下さい!！ 

【新作稼動惝報の提供】 


【ロケーション情報の提供】 

いつも行く店はこんなことをしてし、るョ！今度イベントあるんだけど？ 

などお店の情報をお待ちしています！ 

【プレイヤー意識調査の提供】 

自分たちはこう考える！といった硬派な意見や、アンケート調査ではこうでした， 
など客観的レポートなど。 


君たちも一緒に誌面づくりに参加してみませんか!! 


お問い合せは- 

株式会社アミューズメントジャ_ナル 

本 社〒1 70-0005 東京都豊島区南大塚 2-32-2 INS ビル 5F 
大阪 支社 〒53(H)044 大阪市北区東天満 1-1M2 新日本天満ビル 6F 



嘯む! 


社 03-5319.2060 担当:供田 
'大阪支社 06.4801 .5860担当村上 


Amusement Journal 

好評発売中!! 


杉田哲朗 

1970年代にアーケードゲームをプレイし始 
めた、古参ゲーマーのなれの果て。スト H の間 
はずっと CPU で昇龍拳の練習をし縞け、対戦 
デビュー戦では国電ベガの洗礼を受けて、し 
ばらく立ち直れなかつた-人用編集長 


11ケ—ドゲ—ム 

ft 門誌なのに…… 

1今月はコンシューマ—タイトルが特集です！) 


, 4 月 4 日に開催されたス トリ—トフ ア 
イタ-- IV の全国大会会場にて、ついにスー 
パストリ—トフアイタ— IV のアーケード 
:艇炎発表となりました。今月号ではそれ 
¥記念して、 ps 3 \xbox 360 版 

ス ー パ—ス トリ ー トフアイ タ— IV を特集 
1 J ました。 

ーア—ヶードゲーム専門誌を標榜する 
弊誌が*;コンシュ I マ版を、それも巻頭 
一で取り极うことには躊ちよがありました 
が、)：^誌読者との親和性、またこの時期 
f 話題としては最適であると考え、取り 
扱いを決めました。 



あるア I ケードゲームのコンシユーマ版 
'が発売 K なると、ゲームセンタ1の賑わ 
v > は収束に向かっていくのが常です。 

1 ■ コンシューマ版がァ—ヶード版ょり先 
''行するという今回のケースにおいては、 
1雪；酒.4らァーヶード版の人付きに制約 

がかけられているという捉え方もでき 

かと思います。 

M ■ゲームセンターの発展を願う本 

_誌にとっては、歓迎ばかりはでき 

ない展開ということはあります。 

しかし、ァ—ヶ1ド版の稼動 

__自体危ぶむ観測も流れた中 

U での TT ド版稼動の決 

定は、素直に喜びたいと 

思つています。 


日本のゲームセン 

夕—が主要な市場 

だとだれもが考え 

|ていた対戦格闘 

ゲ I ムは、ネツ 


卜対戦環境の進化が手伝って、いつの間 
にか北米を中心としたコンシューマ版の 
市場の方が大きくなり、その比率は2 : 
8とも1 : 9とも 言われています。ニッ 
チに追いやられる中で、アーケードゲー 
ムに根ざしたスタンスの我々としてはどう 
立ち振る舞っていくべきでしようか。 

敵対していてもしよう？^い。コンシュー 
マ版との相乗効果をひねり出し、 何とか 
ゲ — ' 5センタ1を盛り上げていくことを 
考えるべきでしよう。 

ゲームセンタ—には、ゲームセンターで 
しか味わえない楽しみがあることは間違 
い無く、それは本誌読者であれば、共有 
する価値観でしよう。 

コンシューマ版しかやらないプレイヤー 
にゲームセンタ—ならではの楽しみ、 アー 
ケ I ドゲ —> ならではのコミュニケーショ 
ンを(再度)味わつてもらいたい。このよ 
うな考えあってのスバ IV 特集でした。 

最近ゲームセンタ—には足を運んでい 

ないが、スーパ*—ストリートフアイタ 1 IV 

は買つた、という読者の方がいらつしやれ 

ば、これを機に、ゲームセンター(再)デ 

ビューを目指してみてはいかが でしよう？ 

きっと新しい発見があるはずです。ま 

た、本誌読者の周囲にコンシューマ版才 

ンリーのブレイ；^ -1 が居たら、ぜひゲ— 

ムセンターに誘い出してください。スト 

リ I トフアイタ 1 IV を 契機に、数年ぶり 

に格闘ゲームに手を付けたという話をよ 

く聞きます。彼らをゲームセンタ I に呼 

び込むことができれば、ピンチをチヤンス 

に変えることも可能でしよう。 


アーケードゲーム業界のコアでレアな情報が満載!！ fvffp ;// iviviv . am -/. coJp / 
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〇 LOPH 〇 N- 奥付 - 


アンケートはがきの害き方 

自由欄以外のアンケートはがきの質問事項すべてにお答えくださった方を対象に、賞品を抽選でプレゼント致します。ブレ 
ゼントの記号は003ページに掲載されて t 、ます。はがき裏面の A1 〜3の質問は目次の該当掲載夕仆ルの最後に記載された 
[香号]を記述してください。自由欄•空きスペースは感想やイラストなど、ご自由にお使いください。なお、切手は不要です。 



•創刊以来守ってきた r アーケードゲームメイン」という純血の方針を初 
めて転換して、を特集しました。葛藤はありましたが、読者の 
方々の理解は得られると考え、エイヤと決行しました。反応は数字となっ 
て返ってきますが、ぜひご意見もお寄せください。（杉田） 

參はじめまして！今月から本誌デビューの新人コジマです。デビューと 
いっても、産地直送ばりにピッチピチ&目が眩む程光を放つヤングを想 
像されると困ります（ん~)。先輩諸氏にご迷惑をお掛けしなし、程度に暴 
れ……あ、いや、頑張ります。よろしくお願いしますっ!！（編集小島） 

•毎号数件、届け先不明や長期不在で読者プレゼントが戻ってくる。 
残念ながら受け取られなかった貸品は再抽選となる。このような配達事 
故を防ぐため、字が汚い • 鉛筆害きの場合も高確率で抽選対象外とな 
る。氏名は正しく丁寧に、住所も建物名まで記入してほしい。（霜田） 

• r スハ 1/』の特集記事、 t 、かがだったでしょうか?記事に協力してくださっ 
たプレイヤーの皆さま、本当にありがとうございました。特集内でご紹介 
させていただいた iPhone/iPod touch 版 r ストアプリは本ッ当に面 
白いので、今からでも鬪劇種目になりませんかね？（笑)。（よるよる） 

•『BBJ 大規模 Ver.UP、『SFCJ も Ver.UP& 武器デザインコンテスト始 
動と、担当夕仆ルが活気づいてきていい感じ。 rVF5FSj もそろそろ動き 
があると被り上がるんだが……。後はこの記録的寒波とかいう無理ゲーを 
何とかしてくれ。寒くて釣りどころじやない。（ブレビが超気になる itakyo) 

• 3月半ばから禁煙を始めました。本当にきつかったのは禁煙開始から 

3日目。対戦なんてしちゃったから、負ける度にタバコを買ってこようか悩 
んでました。1力月月経った今は平気になったけど、代わりに「1力月禁 
煙で$たんだからし、つでも禁煙できる」とかし、う誘惑が最大の敵。 （KY0) 

•行ってきました r 三国志大戦3』全国大会。デッキのバリエーションが 
豊富かつ、大激戦、好勝負の統出でかなり高まりました！兀突骨君主 
の判断力には脱帽です。そして次号は、害き下ろしのショートストーリー 
や設定が满載の『アルカナハート』特集を掲載予定。お楽しみに!(河野） 

• 『ボーダーブレイク J がバージョンアップして、巷の盛り上がりが最高 
潮に。もちろん、私も一緒に盛り上がってます。まだデモでしか見れな 
い新マップも控えてるみたいなので、しばらくの間この盛り上がりは収ま 
りそうにありませんね。 （S5 から上を目指そうか悩み中の 0YZ> 

•半ば意地で嫌けてきたゲームセンターイベントリストですが、残念なが 
ら今回をもって最終回となります。とはいえ、店舗イベントのバックアッ 
プ自体をやめるわけではな t \ので、何か情報があれば編集部までご一報 
を。（松浦恵介） 

•いよいよ待望の『スバ!/』が発売!アーケード版に比べてキャラクター 
が倍近く 増えたため、なにを使うか悩みどころ。オススメはいぶきかな？ 
起き攻めが強い！ rKoFXHl も出るし、格ゲーはまだまだ熱いよ！ 

(ゲンちゃん） 

• f スーハ•ーストリートフアイター奶は、コンシューマー版が出る前にアー 
ケード版の発表が。それだけ声が大きかったってことでしようかね？コン 
シューマー版しか今のところ出ていな1 \同夕仆ルですが、総力を注いで 
特集しました。その分大変でしたが••…。（尾崎） 

•『QMA7』 の初級ダンジョンですが、地下10階の対ボス戦以降はか 
なり難易度がアップするので正直ビックリ。地下15階まで到達するのは 
相当キツいですが、みんなで力を合わせてクリアしたときの充実感は格別。 
それにしても、アッという間にお金が無くなる（笑)。（たてしゅ） 

•脚が太くてお尻が大きい女性が好みだと首ったら、尾崎さんに「それっ 
て太ってるだけじや J (優しく意駅）と言われました。そうだったのか嫌よ。 
そして嫌者ハガキで気にかけて下さったカボベルデさん、エイチさん、本 
当に有り難うござ t 〜ます。これからもこれを励みに頑張ります!(松浦大輔） 

•突然お 邪魔 させていただきました、 IKa と申します。思い起こせば高 
校生時代。ゲーセンがわりになっていた駄菓子屋の店先で『龍虎の拳』 

を目の当たりにして、「すげえ時代になった」と夢中で遊んでいたことを 
鮮明に思い出します。今遊んでも楽しいからスゴイ。藤堂ラブ。 （IKa) 


■発行人浜村弘一 
■編集人青柳昌行 
■総編集長猿渡雅史 
■編集長杉田哲朗 
■副編集長霜田和人 
■デスク伊丹恭/河野淳一 

■編集スタッフ松浦恵介/尾崎負也/松浦大輔/小島霣治 

■編集協力(五十音順）杏野はるな/ age /伊勢猫/ウメノヽラ/ 0YZ/ が一 

くん/カイゼルちくわ/黒鉄タカスエ/京城/ KY0 /棰限堂/けつつ☆先 

生/ KEN /ケンちやん/ C • LAN (トリスター）/スズキド/ジャイダル/スズ 

キド/禅/たてしゅ/田渕健康（トリスター）/鉄拳番長/パチ/ハメコ。/ 

fan114 /ペルナ/ miya /モリガワ/矢永/よるよる 

■ハイスコア協力藤原城嗣 

■アートディレクター大里浩二 (THINKSNEO) 

■デザイン久保田シンヤ/安井朋美/佐藤美帆 
■誌名ロゴ&表紙デザイン福島トオル (Smile Studio) 

■フォトグラフ（五十音順） Studio T /鬼束麻里/小森大_/曾根田元/ 
中川有紀子/永山亘/新妻和久/堀内削/雪岡直樹/吉田佐知子/和 
田貴光 

■イラスト • 漫画（五十音順）天野シロ/ IKa /今井神/倉持結香/けつつ 
☆先生/高橋てつや/葉生田采丸 
■業務部青木孝道/森村利佐 
■営業部後藤刚/堂前秀降/中村宣忠 

■広告部水本九州男/原川朗広/八田竜馬/樋口尚子/梅山違夫/ 

中村了 

■企画宣伝松永智史/田代靖裕 
■編集総務須藤史紀/時田寛子 
■放送局プロジェクト兎束龍憲 

■セールスプランニング部酒井朋喜/与那覇学/廣原洋祐/福島陽平 


本誌に関するお問い合わせは、下記の電話番号およびメールアドレスまでお願い致します。当編集部にてお答えできるのは、月刊アルカディア誌面' 
当編集部主催イベント、当編集部関連商品についてのお問い合せに限ります。新作ゲーム情報やゲーム内容につきましては、当編集部より公開で 
きる情報はすべて誌面に掲載しておりますので、それ以上の内容については一切お答えできません。 

■電括でのお問い合わせ先 

カスタマーサボート0570 -060-555 (土•日•祝祭日を除く 12:00-17:00) 

■ E-MAIL でのお問い合わせ先メールアドレス 
arcadia-contact@arcadiamagazine.com 
※メールアドレスが変更されました。ご注意ください。 

※ E-MAIL でお問い合わせの際は、①「内容説明的な表題 （Subject)J ②「お名前 J ③「該当商品名」④「該当ページ数」⑤「お問い合わせ内容 J 
を明記の上、送信じ t ください。不備がござし、ますと、返信がで#な t ゝ場合がござしゝますのでご了承ください。特に無記名のメールには返信しておりません。 
また、フリーメールアドレスからのメール、および HTML 形式のメールは迷惑メールと判定され、正常に受信できなし、場合がございます。ご注意ぐ£さい。 
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第 11 巻第 5 号通巻第120号平成22年3月30日発行(毎月1回1日発行） 
雑誌 11447-05 

■髡行所株式会社エンターブレイン 

〒102-8431東京都千代田区三番町 6-10570-060-555 (ft*) 
■発売元株式会社角川グループパブリツシング 
〒102-8177東京都千代田区富士見2,13 -3 
Web Site http://www.arcadiamagazine.com/ 
e>mail arcadia-contact@arcadlamaga2ine.com 


I to the reader 

rN(i)TICE- 次号予告 - 

※内容は予告無く変更になる場合があります。 

次号の特集は 

人気タイトル目白押し！ 

K0FXDU ボーダーブレイク Ver.1.5 
初音ミク 「Project DIVA ArcadeJ 

愛、特集誓います 

アルカナハート3 
そのほか、最新ゲーム情報満載！ 


NEXT NUMBER 2010年7月号は 

2010年5月29日(土)発売予定 
定価980円(税込） 



Contribute —投稿一 

※各コーナーの投稿宛先に変更がございますので、ご注意く 
ださい。 


■アフロ文章投穣 

afro2009@arcadiamagazine.com 

■ A-Fro イラスト投稿 

afro_cg2009@arcadiamagazine.com 

■猛者通信 

mosa2009@arcadiamagazine.com 

■ハイスコア全国集計 

hi_score2009@arcadiamagazine.com 

■ BEAT MAXIMUM 

beatraizing2009@arcadiamagazine.com 
■そのほか店鋪に関する募集あて先 

Iocation2009@arcadiamagazine.com 
■そのほかのコーナーへの投稹 

post_arcadia2009@arcadiamagazine.com 
■ アルカディアに M する問い合わせ先 

arcadia-contact@arcadiamagazine.com 


102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 
株式会社エンターブレイン 
アルカディア編集部（各コーナー）係 

各コーナーへの投»締め切り 

8月号/5月17日(月）必着 
9月号/6月16日（水)必着 
10月号/7月16日(金)必着 

※投稿の際は、住所•氏名 ‘P.N. を忘れずに！ 

























ARCADIA N0.121 


— に 一_說マて卜く駿? 


Q1 •面白かった記事の番号と、その理由を教えてください。 



Q2. 興味はあつたのに期待はずれだった記事の番号と、その理由を教えてください。 



A4. □満足□まあまあ満足□普通□少し不満□不満 
その理由〔 



Q5. 今後、希望する付錄を以下の中から遇んでください。 

A5. OEX カード□小冊子□ポスター□クリアファイル 

□その他〔 〕 

Q6. アーケード移植作 • 逆移植作の記事を、今後も読んでみたいですか？ 

A6 (HYes 〔希望タイトル： 〕 

□No □見たくない 


Q7. iPhone を持っていますか？ 

A7 DYes Oslo 

Yes の方にお閡きします [iPhone 版「ストが』を»いましたか？] DYes DNo 


Q& 今後、アルカディアがムックを発売する上で、続んでみたいムックのゲームタイトルを教えてください。 

A8. C 〕 


Q9. 今回の A-Fro の中で、文章イラスト問わずあなたが一番気に入った投稿作品を教えてください。 

A9_ 〔 〕ページ〔 〕さんの投稿 





































郵便はがき 


料金受取人払郵便 

麹町支店承認 

9712 


1028790 

(受取人） 483 

(株）エンタープレイン 

東京都千代田区三番町 6-1 


巨 ARCADIA_ 


アルカディア No .121 アンケート係 


llll _ l __ 111111111 lillilhli | l _ 1111111 


フ U ガナ 



年齢 

性別 

職業 

1 レゼン 4 

氏名 



歲 

男•女 



生年月日 

西暦 年 

月日1電話 ( ) 

住所 

□□□□□□□ U 市 1 



Q10. この本「アルカディア」をどこでお知りになりましたか？一つだけお答えください。 

A 10. □書店 Oeb 雑誌の広告□知人からの紹介□ゲームセンターの広告 □Web サイト 
□前号も購入している口そのほか （ 〕 

Ql 1.いつも銃んでいる雑誌を教えてください（複数回答可)。 

A 11 .I — _ ] 

Q12. あなたが持っている家庭用ゲーム機を教えてください（複数回答可)。 

A 12. DWii □ニンテンドー DS (Lite、i、LL 含む）□プレイステーション3 

□ブレイステーションボータブル□プレイステーション2 DXbox360 
□そのほか〔 〕□家庭用ゲーム機は持ってない 

Q13. アーケードからの家庭用移植タイトルを購入、プレイしていますか？ 

A 13. DYES DN0 

最近購入したタイトル （ ） 




















エンターブレインの情 
報満載。まずはこちらをご 
覧ください。 http :// 
www . enterbrain . co . jp / 



—® r 週刊フアミ通 j をはじめ 
とするゲーム情報誌やゲーム 
攻略本。さらに乙女のための 
最強ゲーム誌 「 B ’ s - LOG 」。 




いばらが伝う古 
城を舞台に、生への 
脱出劇が繰り広げら 
れる「いばらの王」。 
5月1日からは劇場 
アニメ fc 公開。 



HD 国内唯一にして 
最強のアーケードゲー 
ム専門誌、「アルカディ 
ア」。最新情報と攻略 
が満載。イベント情 
報も見逃せない。 




笑いと涙でつづる、 
なごめる猫マンガ「くる 
ねこ』。日本と古代ローマ 
を行き来する空前絶後の 
タイムスリップ風呂マン 
ガ「テルマエ • □マエ」。 



fHJ ) オリジナル作品から人気ゲー 
ムのノペライズまで。幅広いライン 
ナップのフアミ通文庫、 B - s-LOG 
文庫。 ファミ通文庫 「文学少女」 
シリーズは5月1日から劇場アニ 
メも公開。 


料理レシピがいっぱい、 
r う一 5 J ムックシ U —ズ。 
人生が変わるこの一冊「夢を 
かなえる話し方人生が変わ 
る5つの習慣」。 



_© 人気作家の 
魅力あふれる作 
品を集めた大人 
気コミック誌。 
r コミックビーム j 、 

「 Fellows !』、 「コ 

ミックビーズログ 
キュン！』。 

競馬フアンなら 
「サラブレ」、プロレス 
&格闘技フアンなら 
rkami projo 




エンターブレインの本を読んだこと 
がある 

•ある CD 

»初めて読んだ 


〇特に興味があるのは 

* ゲーム^〇 

春コ5ツク 

•書籍.文庫 CD 
•スポーツ〇® 

•エンターテイメント全般 CD -— 


含ゲームを 遊ぶときは 

• 家で遊ぶ dSiF ■晒 ■■■ 


籲外で遊ぶ 

••©コミックを 読んで 
* 八ラ八ラ*ドキドキしたい I 
離ほのぼのしたい、笑いたい I 
籲新しい作品に出会いたい 

••〇読みたい本の種類は 

♦なんといつてもライトノベル 请 
•実用 一 IS 龍で讎を高めたい钃 


••©スポーツは 

春見るほうが好き CP " 

• 自分でも楽しみたい ■ 


4± f | m ij 11 令轚令令令今令今今ちちち今戈令今今^^もち 

令令今ちち今令令令も令令令令令令令令令もももも令もも t ♦今令ち令令令令ち令ちも今も 

株式会社エンターブレインは、おかげさまで創立10周年を迎えました。 

エンターブレインでは、エンターテイメントのブレインになることを目指し、 

人生を楽しむコンテンツを作り出し続けてきました。 

今後も書籍 • 雑誌 • 映像 • ゲーム•インターネットなど、あらゆるメディアを活用し、 
老若男女すべての人に永く愛されるようなコンテンツを作り出していきます。 

これからのエンターブレインに、ご期待ください。 

2010年4月株式会社エンターブレイン 


M 株式会社エンターブレイン〒 102-8431 東京都千代田区三番町 6-1tJ0570.060.555 (代表） ♦エンターブレイン総合サイト http://www.enterbrain.co.jp/ 

fenterbrafn ♦本製品は書店等でお買い求めください。（発売元：角川グループパブ U ッシング） ♦品切れの際は書店にて御注文いただくか、通信販売を御利用ください。 

if ♦通販サイト 「ebten- エビテン-」 http://ebten.jp/eb-store/ 


今、あなたにオススメなエンタメはこれだ 
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